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SLANG 用ファイル 1 J ダイレクシヨンライブラリ 
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38 万キロの虚空/た〜みのる 2 // 

LIVE in f B 9 メ 

XI /turbo 天空の城ラビユタよりパスニとシータ 
X68000 ギャラクシ-フォ-スより Beyond the Galaxy 


ill 




SHARP 4 & 



EXPERT シリーズ本体 + キーボード + マウス•トラックポール PRO シリーズ本体+キーボード+マウス 

CZ -602 C - BK (ブラック） .- GY (グレー)標準価格356.000円（税別） CZ -652 C - GY (グレー) .- BK (ブラック）標準価格298,000円（税別） 

HD タイプ CZ -6120 BK (ブラック）標準価格466,000円（税別） HD タイプ CZ -662 C-GY (グレー） .-BK (ブラック）標準価格408,000円（税別） 

選べ纪タイプのデイスブレイをサポート 

15型カラーディスプレイテレビ（ドットビッチ 0.39<«") CZ-602D-GY (グレー） .-BK (ブラック）標準価格99.800円（チルトスタンド同梱.税別） 

15型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ0.31聊） CZ-612D-GY (グレー） .-BK (ブラック）標準価格119.800円（チルトスタンド同梱•税別） 

14型カラーディスプレイ （ドットピッチ0.31_) CZ-603D-GY (グレー） .-BK (ブラック）標準価格84.800円（チルトスタンド同梱.税別） 
































「少なくとも、同じベクトルをもつスタッフで仕事をし 
た V 、」、クリエイターの間でよ〈言われることですか:> 
.黙っていても意志の通じ合う、そんな環境がさら 
にい、仕事を喚起してくれるものです。 X 68000 
を囲むユーザー、ソフト ノ 、ウス、 ノ、。ブ リツ シャー、ハ 
ー ド ベンダー、 そして私たちメーカーの 関係 も、まさ 
にそうした辛半を感じさせるもの4ぐあるど、、丈ば、奢り 
でしょうか。これまで着実に培われてきた、そしてい 
ま目の当たりにする X 68000 の環境にも、同じ“の 
り”のもどでますます活性化する使用環境、さらに 
新たな指標をめざすノ、。ワフルなトレンドが息づい 
で、ま1；プロの技法をサポートした上でヒューマン 
インターフ E •イスをも追求した高感度アプリケーション。 
また多彩なベリフ r •ラルのサボード C さらに高次元 
な領域へど踏み込めるシステム環境。先銳なアーテ f 
ステ f ックな側面ど、ホリゾンタルなマシンどしての不偏 
性。潜在^力がまたひときわ光彩を放ちま1； 


〈共通特長〉•さらに高 （ 、次元へど進化した処理 
機能とヒューマンインターフ r イス、 Human 68 k 
ver 2.0、 日本語フロントエンドプロセッサ ver 2.0 搭 
载♦プロセッサの未来を先取した68000搭載參 
テキスト、クラフィック、スプラ仆の3画面を独立させ 
た独自のメモリアーキテクチ v —籲 1024 X 1024 ド 
ット(最大表示エリア768 X 512ドット)、高品位な 
金属までも自然 ( こ表現しうる65,536色同時発色 
(512 X 512ドット時)の高解像度自然色グラフィック 
ス _16 X 16 ドットの緻密なキャラクタを躯使できるス 
プ^仆機能(水平32スプライト、1画面128スプ^イト、 
65,536色中16色）•リアルなサウンドシーンをクリエ 
イトてさるステレオ FM 音源 t 二加え、サンブング音源 
どじ CAD PCM 搭載♦オートロード、オートイジ!:クト 
メカ採用、インテナンエントな 1 IVP ぐ仆の 5 TDD 2 蟇 
搭載•蓄積された罗彩なジャンルのアブ V ケーンョ 
ンが利用できる X 68000 シリーズどソフトコンパチ。 


〈EXPERT シリーズ〉高密度実装を象横 c するフす 
ル厶、マンノ、ッタンシ x イプ•新たな領域をひら <3M 
バ仆の大容量メモリを標準装備、メインメモリは標 
準で 2M バ仆、最大 121VP 、イトまで拡張可能籲 
40M バ仆ノ、ードテ i スク搭載 (CZ-612C)* •マ 
ウス•トラックボール標準装備.日本語入かニス厶一 
XI こ対応する ASCII 準槪フルキーボードを採用。 
〈PRO シリーズ〉 • 意表をつ〈ボテ?コンストラクショ 
ン、高度な実装技術に襄付けられた洗鰊と信賴 
性の、新しいスタンタニドフ t ルム•高度なシス f ■厶 
化への対応を考慮した 4 スロットの拡張 I/O スロット 
標準装備*プロニーズに対応した大容量ファイ 
ル、 40M バ仆ノ、ード为スク搭載 (CZ-662C )* 籲 
2M ノ ぐ 仆の大容量メモリを標準装備♦マウス標準 
装備•使 ( 、やす ( 、ワ仆スケールのフ^レキーボード。 

« CZ -602 C 、 CZ -652 C には、本体内に内蔵できる增設用の 
40 M バイトハードディス外テ T ブ ( CZ -64 H 標準価格120.000円 
税別•取付費別)をサポート。 



UG800i 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT. PRO 


• 写真左は CZ -612 C - BK + CZ -612 D - BK 、 写真右は CZ -652 C-GY + CZ -603 D-GY 


嫌全国各地で好評開催中，. 

• いま、 EXE 会員よりご紹介のお客様が EXE ショップで X 68000 シリーズを購入されますと、 EXE 会員 
に EXE リーダーズグッズをプレゼントします。詳しくは EXE ショップにお問い合わせください， 

• また、 X 68000 シリーズをご購入のお客様は、ぜひ EXg クラブにご入会ください 

1 // w ^ ^ •お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 O (06)62 M 221 (大代表) 

V /^ w ^// Ofm ^\ T 3 r 41 m 子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 O (03)26 (H 161(大代表） 


本広告に祕敉しております商品および役務の価格には消赀悦は舍 
まれておりませんので、ご眺入の際、消赀税額をお支払いドさい。 


XB 8000見体験フェア1 

jXEU —ダーズグッズ 

プレゼント実施中 












表紙絵 ： Moto Noriyuki 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 

Mach はカーネギーメ a ン大学の OS 名です.， 

CP/M,P-CPM,CP/M plus,CP/M-86.CP/M-68K,CP/M- 80 
00,DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS,MS-OS/2,XENIX,MACRO 80,MS C は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキ - 

OS-9.0S-9/68000.0S- 900 0,MW C は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 
WordStar,WordMaster は WORDSTAR International 
TURBO PASCAL,TURBO C.SIDEKICK は BOLAND INTERNAT 
IONAL 

LSI C は LSI JAPAN 
Hu BASIC はハドソンソフト 

の商標です , その他，ブログラム名， CPU 名は一般 
に各メーカーの登録商標です .. 本文中では “ TM ” ， 
• R ” マークは 明記していません „ 

本誌に掲載されたプログラムの著作権はブログラム 
作成者に保留されています . 著作棰法上， PDS と明 
記されたもの以外，個人で使用するほかの無断複製 
は禁じられています： 


■広告目次 

アイテム . 9 

アイビット電子 . 181 

アクセス . 184 

アルシスソフトウェア . 15 

アンス.コンサルタンツ . II 

AVC フタバ電機 . 172 

オーエー ランド . 171 

0 H 1 BUSINESS . 14 

キャスト . 57 

計測技研 . 174.175 

エ画堂スタジオ . 17 

サザンエンタープライズ……183(上） 
ザックス . 10 

J&P . 表3 

シャープ . 表2•表 4.1.4-8 

ソフトクリエイト . 173 

ツァイト ..12-13-22 

九十九電機 .18-19 

T - Z 0 NE / マイコンゾーン . 182 

デンキヤ . 180 

パシフィックコンピュータバンク••…179 

パソコンプラザオクト . 176- 177 

P&A . 20.21 

ヘルツ . 16 

満開製作所 . 183(下） 

メディアショップハイランド……178 


/J/i/aT 

C 7 〇 N T 

•特集 

- C プログラミングへの招待 


24 

環境設定からコンパイで 

はじめて使5 XC 

荻窪 圭 

30 

KSR も知らない 

C 言語のひ•み•つ 

祝一平 

32 

基本表現を覚えよう 

プログラミングの定石 

新仲夫 

41 

使うた⑽_編 

C 言語実戦マニュアル 

中森章 

特別付録 C 言言吾簡易リファレンス 

•◦ h ! X 2 周年特別企画 

78 

素粒子の声が聞こえる 

棻 野雅彦 

86 

特大モニタ S 愛読者プレゼント 


•カラー 紹介 

58 

エレクトロニクスショウ/データショウ 


60 

XB 8000 専用八ードディスク IT XB 40/ B 80 

丹明彦 

62 

□□ GA - CGA / サイクロン CG 大会 


•読みもの 

74 

第33回知能機械概論お茶目な計算機たち—— 

意味深なことば「パラダイム」 

有田隆也 

76 

猫とコンピュータ第42回 

爆風時代 

高沢恭子 


くスタッフ〉 

•編集長/前田徹_編集/植木章夫太田慎一岡崎栄子•協力/有田隆也中森章後藤貴行 
林一樹荻窪圭岡本浩一郎毛内俊行吉田賢司影山裕昭相馬英智古村聡村田敏幸丹 
明彦三沢和彦長沢淳博宮島靖金子俊一•カメラ/杉山和美參イラスト/永沢しげる山田晴 
久小栗由香參アートディレクター/島村勝頼參レイアウト/元木昌子 AD GREEN 參校正/千野延明 
織田洋子 
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SHARP 


クリエイテイブマインドあふれる周辺機器が 



ディスプレイ関連 

1 ~ 1 

アートツール 

1 — 1 

プリンタ 

1 ~ 

ファイル 







カラーディスプレイテレビ チューナー 


画像入力 

カラー プリンタ ドットプリンタ 

ハードディスク 




15 型カラ_ディスプレイテレビ 

CZ-602D-GY-BK 
標準価格99,800円（税別） 
(チルトスタンド同捆） 


RGB システムチューナー 

CZ-6TU-GY--BK 

棵準価格33,100円（税別） 
(リモコン付） 


21 型 カラー ディスプレイ 

CU-21CD 


15 型カラーディスプレイテレビ 

CZ-612D-GY-BK 

標準価格119,800円（税別) 
(チルトスタンド同梱） 

カラー ディスプレイ 


高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 

標準価格19,800円(税別） 
(14/15 型用） 



カラーイメージスキヤナ※ 1 

CZ-8NS1 

標準価格188,000円（税別） 



スキャナ用パラレルポード 

CZ-6BN1 

標準価格29,800円（税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット 

CZ-6VT1 

CZ-6VT1-BK 

標準価格69,800円（税別） 



24ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

標準価格65,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24ピンカラー漢字プリンタ (80 析） 

CZ -8 PG 1 

標準価格130,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 

CZ-8PC4-GY 

標準価格99,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 


24ビンカラー漢字プリンタ（136析） 

CZ -8 PG 2 

標準価格160,000円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



カラービデオプリンタ 


カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

標準価格 19' 8,000円(税別） 
(信号ケーブル同梱） 



24 ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PK9 

標準価格89,800円（税別） 
(信号ケーブル同梱） 



ハート〒イスクユこツト (20 MB ) 

CZ-620H 

標準価格178,000円（税別） 

增設用ハードテ V スクドライブ 

(40 MB ) 

CZ-64H 

摞準価格120,000円（税別） 
(取付費別） 

※取付に閲してはシャープ 
お客様ご相談窓口にてご 
相談〈ださい。 


標準価格139,800円（税別） 


□ 


^9 _ 

14 型 カラー ディスプレイ 

CZ-603D-GY.-BK 

標準価格84,800円（税別） 
(チルトスタンド同描） 


カラーイメージジェット 


她: 


か 


カラーイメージジェット rjj^] 

|0-73 k X レ ^ 

標準価格248,000円(税別） 

(信号ケーブル別売） 

※1ご使用に際しては'カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 に同梱の RS -232 C ケーブルで接続するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 棵準価格29,800円（税別〉で接続してください。 
※を別売の信号ケーブル I 0-730 X 標準価格5,500円（税別）で接続して下さい。 

CZ -652 C 、 6620をお持ちの方は包装箱の表示形名 CZ -6 BE 1 A の右横に®マーク表示のあるものをお買い求めください。 



周辺機器 


標準価格は税別です。 


[_ カラー ディスプレイ ] 

暑21型カラーデイスブレイ※ 1 CU -21 CD 139,800円 


|__ 映像•画像入力編集装置 I 

參カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 188,000円 


♦カラーイメージボード II 

CZ -8 BV 2 

39,800円 

籲立体映像セット 

★ CZ -8 BR 1 

29,800円 

鲁パーソナルテロツバ※ 2 

CZ -8 DT 2 

44,800円 


FM 音源 

•ステレオタイプ F M 音源ボード 

CZ -8 BS 1 

23,800円 

ス匕ーカー （2 本1組）標準装備、ミュー 

ジック ツール 同梱 

プリンタ 

• 24ピンカラー漢字フリンタ (80 析） 

CZ -8 PG 1 

130,000円 


• 24ビンカラー漢字プリンタ （136 析） 

CZ -8 PG 2 

160,000円 

• 24 ビン漢字プリンタ （80 桁） 

CZ -8 PK 9 

89,800円 

• 24 ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 

65,800円 

• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ〇 Z -8 PC 4 ，-GY 

99,800円 

籲カラービデオプリンタ ★ CZ -6 PV 1 

198,000円 

•カラ — f メー ジシ エツト 

IO -735 X 

248,000円 


ファイル 

•ミニフロッピーディスクユニット (2 HD .2 D )* 3 * CZ -520 F 

118,000円 


淡如-:株式会《 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池 町 22 番 22号 0(06)621-1221 (大代表) 








































































X 68000 をサボ- 






• 1 \ - 

iiV' \'\\U 


"HHH 


拡張メモリ 




1 MB 増設 RAM ポード* 3 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
662 C 用） 

CZ-6BE1A 

棵準価格38,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ボード 5 ^ 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 



^ CZ -652 C /662 C 


ネットワーク 


LAN ボード 


数値演算プ□セツサ 


モデム 



1 MB 增設 RAM ポード 
( CZ - 60 0 C 用） 

CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 


0 



LAN ポード 

CZ-6BL1 

棵準価格268.000円(税別）標制®格79,800円(税別） 


数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 



インターフェイス 


FAX 




モデムユニット糸 5 

CZ-8TM2 
標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱） 


RS -232 C ケーブル 


ユニバーサル I / O ボード 

CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 


: n .. 


FAX ポード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


MIDI 


a 


RS -232 C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

播準価格7,200円（税別） 


GP - 旧ポード 

CZ-6BG1 

標準価格59,800円（税別） 



a 



MIDI ボード 

CZ-6BM1 

標準価格26,800円（税別） 


RS -232 G ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

播準価格7,200円(税別） 


4 MB 增設 RAM ボード* 4 

CZ-6BE4 

標準価格138,000円（税別） 


增設用 RS -232 C ボート 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

標準価格49,800円（税別） 


シャープペリフエラルフアミリー 

XXB8000 


CZ-8NJ2 

標準価格23,800円（税別） 

マウス•トラックボール [ new ] 

CZ-8NM3 
標準価格 9,800 円 (税別） 



トラックポール 

CZ-8NT1 

標準価格13,800円（税別） 




マウス 

CZ-8NM2A 

標準価格6,800円（税別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円（税別） 


その他 


拡張スロット 



拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

CZ-6EB1 

CZ-6EB1-BK 

檷準価格88,000円（税別） 
(CZ-600C/601C/611C/ 
602C/612C 用） 


スピーカー 


IK 


アンプ内蔵 

スピーカー システム (2 本1組） 

AN-S100 

棵準価格36,600円（税別） 


システムラック 


飼 


システムラック 

CZ-6SD1 

播準価格44,800円（税別） 
(CZ-600C/601C/611C/ 
602C/612C 用） 


*4 ご使用に際しては、あらかじめ別売の1 MB 増設 RAM ボード CZ -6 BE 1 標準価格35,000円（税別 . CZ - SOOC 用）、 CZ -6 BE 1 A 標準価格38,000円（税別 • CZ -601 C 、 CZ -611 C 、 6520、 662 C 用）を增設じ T ください。 
«5モデムユニット CZ -8 TM 2 に同梱のソフトは X 1/ X 1 ターボシリーズ用です。 


•ミニフロッビーディスクユニット (2 D ) ★ CZ -502 F 

99,800円 

•ミニフロッピ-ディスクユニット (2 D . 1ドライブ） CZ -503 F 

49,800円 

•增設用ミニフ a ツビーディス外ライブ (2 D ) 势 4 CZ -53 F - BK 19,800円 


拡張ボード•その他 

•モデムユニット（300/1200ポー） 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

♦ 320 KB 外部 メモリ 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

• RS -232 C - マウスポード※5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

♦フロッピーディスクインターフェイス※6 

CZ -8 BF 1 

14,800円 


籲 JIS 第 1 水準漢字 ROM ” 

CZ -8 BK 2 

19,800円 

* RS -232 C 用ケーブル(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

7,200円 

• RS -232 C 用ケーブル(クロス接続型） 

CZ -8 し M 2 

7,200円 

參拡張 I / O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33,800円 

♦ RF コンノく一夕※8 

AN -58 C 

2,980円 

參インテリジェントコント ローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

參マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

9,800円 

•マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

• トラックポール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 


g 子機器事業本部テレビ事業部第 4 商品企画部〒 162 東京都新宿区市谷八幡町 8 番地 S (03)260-1161 (大代表） 


籲ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 

♦チノレトスタンド※9 CZ -6 ST 1- E ••巳 

5,800円 

•高性能 CRT フィルター※ 

BF -68 PRO 

19,800円 

•スキャナ用ノ くラレルボード※ 11 

CZ -8 BN 1 

27,800円 


•品番中の-表示は 、 B くブラック〉 . E くオフィスグレー〉を示します。糸1 
XI ターボ Z シリーズ用糸2 CZ -862 C には接統できません 》3 X 1 夕 
—ポシリ-•ズ用 *4 CZ -830 C 用 *5 X 1 シリーズ用 CZ -850 C 
で CZ -520 F を使用する場合に必要※7 CZ - 800 C 、801 C 、802 C 、 
803 C 、811 C 、820 C 用 *8 CZ -820 C 、822 C 、830 C 用 CZ -600 D 、 
880 D 、830 D 用※扣14 15型用糸11 CZ -8 NS 1 用•接続等の蜕 
明につきまじ T は、周辺機器総合カタログをご参照ください。 

_ ★印の商品は在庫僅少 です「 

本広;*;•に掲級しております商品および役務の価格には me 税は 
穴まれておりませんので、ご購人の EUrttt 税舶をお女払いドさい。 






























































SHARP 

11 アート w と呼べる高水準のソフトウェアが 


データと 上手につきあう法、教えます0 

情報人の24時間をマネージメント、 厂サイ/ 《ーノート J 新登場。 



CZ -243 BS 標準価格19,800円（税別) 


プライべ一卜なデータやビジネスデータを簡単な操作で管理•運営でき 


るパーソナルデータベースです。リフィル、タックシール、ハガキなどへの 
印字も OK 。 シャープ電子手帳とのデータ変換（別売の通信ケーブル 
が必要）も実現。 X 68000 の情報端末として利用できます。 


• 住所録名刺管理電話帳総合管理機能：最大32760件1ファイルの大容量デー 
夕管理。名刺管理では画像データの表示も可能：•カレンダー機能•スケジュール機 
能翁家計簿管理機能籲メモ管理機能_高速マルチ検索 
機能♦世界時計/時計/バイオリズム/電 
卓など多彩なアクセサリー機能籲各種出 
カフオームを装備: システム 手帳リフィル(バ 
イブルサイズ)、 A 4、 A 5、 連続帳票、宛名ラ 
ベル、ハガキなどに対応•ファイル形式は 
「CARD PR 0^68 K 」 と完全コンノくチブノレ。 


必要なとき、 I 、つでも使える、サツと呼び出せる。 
メモリ常駐型のステーシヨナリーソフトウェア。 



他のソフトを実行中でも呼び出して使える便利ツール。使い方は簡単、 
他のアプリケーションを起動する前に、このソフトを一度起動するだけ。 
これで、他のアプリケーション実行中にも、「メモ」や「スケジュール」、「住 
所録」など Stationery PRO -68 K の 
持つ多彩な機能がワンタッチで使え 
ます。また、 X 68000 上で入力したデ 
一夕をシャ ー プ電子手帳の「電話帳」、 

「スケジュール」、「メモ」へ送信したり、 

逆に電子手帳側からデータを受信 
して編集することができます（別売 
の通信ケーブルが必要)。 




Stationery p»6ok 


CZ -240 BS 標準価格14,800円（税別) 


/T く茂 





茨)株式会《 • お問い合わせは…シャーフ ㈱ 電子機器事業本部テレビ事業部第 4 商品企画部亍 162 東京都新宿区市谷八幡町 8 番地 0(03)260-1161 (大代表）へ。 










































X 6 的 00 をサポート〇 



シャープオリジナルソフトウェア 

XI68000 




■ CZ -252 MS 標準価格28.800円 (税別） 
24 トラック対応 MIDI マルチ レコー 
デイングソフト Musicstudio PR 0- 
68 K がバージョンアップしました。 
従来の機能に加え、小節間のコ 
ピー及びデリートや、 MIDI インプ 
ット モニター など、数々の機能を 
追加•改良。さらに使いやすくなリ 


ました。 

※ MIDI ポード （ CZ -6 BM 1 ) が必要です。 



MUSIC PRO 60 K ； fMIDI) 


■ CZ -247 MS 標準価格28,800円(税^) 
MIDI 対応自動伴奏機能をサボ 
一卜、簡単な楽譜入力で演奏が 
楽しめます。 

« MIDI ボード ( CZ -6 BM 1 ) が必要です。 


ソングライブラリく 101 曲集〉 


■ CZ -248 MS 標準価格8,800円(税別） 
鑑賞用と音楽データ加工作成用 
からなるライブラリです。 



■ CZ -215 MS 標準価格 n , 800円(税別） 


AD PCM 機能を活かす高機能 
サンプリングエディタ。多彩な EDI 
TOR を装備、サンプリング音のデ 
一夕は BASIC でも活用できます。 


■ CZ -214 MS 標準価格15,800円(税別） 
スタジオのコンソールパネルを操 
作する感覚で FM 音源による音 
倉 IJ りが楽しめるサウンドエディタ。 


MUSI 


IkA *?-!* 1 .!! 


■ CZ -213 MS 標準価格18,800円(税別) 


最大8パートのスコア（総譜）が 
書け、内蔵の FM 音源で演奏でき 
る楽譜ワープロ &演奏用ツール。 



NEW PrintShop 


• 刪 14 


■ CZ -221 HS 播準価格19,800円(税 SiJ ) 


オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームプ 
ロダクティピリティツール。ほとんど 


の処理をアイコンで表示しマウス 


で選ぶフレンドリーオペレーション。 



グラフィックライブラリ V0L.1 


■ CZ -235 GS 標準価格8,800円(税別） 
暑中見舞用を中心とした NEW Print 
Shop PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 


グラフィックライブラリ VO し 2 


■ CZ -236 GS 標準価格8,800円(税別） 
年賀状を中心とした NEW PrintShop 
PRO -68 K 用グラフィックデータ集。 



TOP 給与計算 1 キスパート 


■ CZ -228 BS 播準価格200.000円(税 » J ) 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力により自動的に、 
素早く処理することができます。 


TOP 財務会計 


■ CZ -227 BS 標準価格200.000円(税 SIJ ) 
会計 ェキスパー ト システムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフト。 



■ CZ -226 BS 標準価格29,800円(税 SU ) 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備したカード 
型リレーショナルデータベース。 


CARO PR 068 K 用システム手掁リフィル集 


■ CZ -241 BS 標準価格9.800円(税別） 


CARD PR0.68K 用活用フォ-ム集 


■ CZ -242 BS 標準価格9,800円(税別） 




■ CZ -220 BS 標準価格58.000円(税 SiJ ) 
コマンド入力の手間を軽減するヒ 
ストリー機能、爵線ドライバー付 
レポートライター機能、 10 進 31 桁 
の高精度演算。さらにイメージ表 
示機能を装備したコマンド型リレ 
ーシヨナルデータベースです。 



■ CZ -212 BS 標準価格68,000円(税^) 
スプレッドシート（表計算)、デー 
タベース、グラフ作成機能を緊密 
に一体化させた統合ビジネスツ 
ールです。マウス対応のやさしい 
オペレーション、高度なエディタ機 
能、豊富な関数群など、初心者 
からプロまで幅広く使えます。 



シューテイングゲーム 

くツインビー〉 
■ CZ -217 AS 
標準価格7,800円(税別） 
(C；K0NAMI 1988 



シューティングゲーム 

〈沙羅曼蛇〉 
■ CZ -218 AS 
標準価格8,800円(税^) 
KONA Ml 1989 



ブロックゲーム 

くアルカノイド〉 
■ CZ -222 AS 
標準価格7,800円(税別） 

©TAiTO C 0 RP 1987 


ドライブゲーム 

くフルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
標準価格8,800円(税別） 
€'!TAIT0 C0RR 1988 


スポーツゲーム 

く熱血高校 
ドッジボール部〉 
■ CZ -232 AS 
標準価格7,800円(税別） 

(DTECHNOS JAPAN C0RP. 

1988 



アクションゲーム 
くパックマニア〉 

標準価格7.800円(税別） 

;C NAMC0 



アクションゲーム 

くニュージーランド 
ストーリー> 
■ CZ -230 AS 
標準価格8,800円(税別） 
◎ TAITO C0RP. 1989 




■ CZ -223 CS 棵準価格19,800円(税 Sij ) 
300 〜 19,200 BPS までの通信速 
度に対応し、各種データベースの 
漢字端末やパソコン通信に利用 
できます。逆スクロール機肯巨、自動 
実行機能、コンカレント機能も装 
備。さらに豊富な編集機能をもつ 
た高機能通信ソフトです。 



OS-9/X 68000 

1 1 

Human68k ver2.0 

1 


THE 福袋 V2.0 


■ CZ -219 SS 標準価格29.800円(税 SIJ ) 


■ CZ -244 SS 標準価格9,800円（税別） 


■ CZ -211 LS 標準価格39,800円(税別） 


■ CZ -224 LS 標準価格9.980円(税別） 


X 68000 のもつグラフィック環境は 
もちろん、 AD PCM 音声、 FM 音 


源とグラフィックの同時再生とい 


つたマルチメディア機能をサボー 
卜。 0 S -9 のもつマルチタスク機能、 
リアルタイム機能を活かした使い 
易く機能的な 0 S 環境を提供しま 
す。また、これまでのデータ資産も 


活かせます。※駿溫 口す?エア社 


システムパフォーマンスを高める 
処理機能を付加した Human 68 k 
の最新バージョンです。マルチタ 
スクに近い処理環境を提供する 
バックグラウンド処理、ネットワーク 
処理、ファイルアクセスのスピード 
アップなど、さらに高い次元へと 
進化した機能とユーザーインター 
フェイス。大容量メディアにも対応。 


〇コンパイラ、 BASIC-C コンバー 
夕、 アセンブラ、リンカ、デバッガ、 
アーカイバ、コンバータからなるツ 
ール。 0 S 上のプログラム開発を 
効率良くサボートします。 XC は C 
言語の基本的な仕様に準拠し、 
ANSI 仕様も採用、ハードウェアを 
サボートした豊富なライブラリ（約 
700 種）も用意されています。 


アセンブラ、リンカ、デバッガ、アー 
カイパ、 X-BASIC V 2.00 からなる 
手軽な開発ツールです。 


AI-68K(StaffUSP/0PS PR0-68K) 


■ CZ -234 LS 標準価格188,000円(税 SIJ ) 
AI 開発用言語とエキスパート構 
築•ツールがセットになった A I プロ 
グラム開発ツールです。 


本広ぐ;•に柑躲しております命品および役務の価格には消伐税は 
含まれておりませんので、ご瞄人の贤税額をお支払いドさい。 
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※首都圏、12/〗(街は企業向説明会。 12/2 出、 12/3 旧)は一般向フェア。 


主催：シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 、東京中央シャープ販売 ㈱ /後援：シャープ ㈱ 、 〔 X 68000 EXE ショップ X 68000 ユーザ_ズクラブ〕 


SHARP 4^ 


e ギ亲舞,/ノ 


開催地区 

開催日 

会 場 

主催 • 問い合せ先 

北関東 

12/2出、3旧） 

水戸市民会館 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 北関東統轄営業部 00286-35-1151^ 

首都圏 

※ 

12/1( 金、2出、3旧） 

東京•新宿エルタワービル•イベントホール 

シャープエレ外ロニクス販売 ㈱ 首都圏統轄営業部 S 03-266-8248 

中部 

11/25出'26旧) 

シャープ名古屋ビル • 7 F ホール 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 中部統轄営業部 S 052-332-261■ 

九州 

12/9出 

博多シティホテル • 5 F 高千穂の間 

シャープエレクトロニクス販売 ㈱ 九州統轄営業部 S 092-501-6806 
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Xstor 40はシャープ X68000 専用に開発したハードディスクです。 
従来の汎用サブシステムにはない数々の特徴とハイセンスなデザイ 
ンを実現した省スペースタイプの高品質ハードディスクです0 

主な特徴 

■厚さ35圆。 X 68000 本体の下にそのまま設置可能。 

■平均アクセスタイム 23 ms 。 満足のいく高速性能を提供。 

■パーソナルには余裕の 40 M バイトの記憶容量。更に増設用 HXD 042 を付加 
することにより最大 80 M バイトまでのテイスクシステムが利用可能。 

■目的に応じた2モデルを用意。八ードテイスクを初めて使う場合の1台目用と、 
すでに八ードテイスクを利用していて増設する場合の増設タイプを用意。 

■ Human 68 K ( Ve 「 l . 00以上)対応。既存の多くのソフトウェアがそのまま 
利用可能。 

■交替セクタをユーザ領域から独立。しかも Format プログラムにより自動 
実行。 

■切電時のオートパーキングロックを採用。不意な衝撃(3サしても磁気面を保護。 
■高品質、低価格を実現。 

HXD040:40M 巳 / 23ms/l 台目用 . ¥118,000 

(X68000/ACE/EXPERT/PRO 対応） 

HXD042:40M 巳 / 23ms/2 台目用 . ¥128,000 

(X68000ACE(HD)/EXPERT(HD)/PRO(HD)/HXD 040の増設用） 

• データ転送速度/1 .5 MB / S * 増設/ HXD 042 を1台増設可能*インターフェイス/ 
SCSI (シングルユーザ）•交替処理/ FORMAT コマンドによるセクタ単位の自動 
交替処理♦電源/入力 AC 100 V 50/60 HZ 消費電力 25 W ( MAX ) • 外形寸法/ 35 H 
xl 55 WX 313 Dmm (突起物は含まず）*重量/約 2.5 kg 

※ SCSI の I □は HXD 040 は〇番。 HXD 042 は2番に固定されています。 


SHARP X 68000 専用八ードディスク 



XKstor40 


《付属品》 

接続ケーブル、取扱いマ 
ニユアル、メンテナンス登 
録力ード、ターミネーター 
( HXD 042 のみ） 


fhTEm 


株式会社ア ^ r 丁 U 


本社〒251神奈川県藤沢市南藤沢 8-1 -202 TE し 0466-27-1 668 FAX .0466-27-2800 
東京シヨールーム〒105東京都港区新橋 4-3 卜7中村ビル 7 F TEL .03-434-4171 FAX .03-5472-5315 
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インサーキット•エミュレータ 


ICE for X68000 

16 MHz で快調に動 C ザックスの ERX 318 P for 昍〇 00<> XB 8000 用ゲー厶ソフト開発に最適です> 

クリエイテ^ブワークステーション X 68000 を、さらにエキサイトさせる開発者への 
ザックスからの一つの解答。それがインサーキット•エミュレータ、 ERX 318 P for 
68000です。共通ュ上ットを EVX 388とすると、 PC -9801 を中心とする MS-DOS 
マシーンに、また AXIS を用いると EWS 
( UNIX マシーン）をホストコンピュータと 
して使用することができます。 CG やコン 


ERX318P for 68000の特長- 

•ォブジェクトのロー ド時間： 64 K バイトを27秒で口ード 
•ブレーク数: 64 KX 4 ポイント（ワイルドカード使用可能） 

•ホストコンピュータ： PC - 9801を中心とする MS - DOS マシン (EVX 
388システム)、 EWS を中心とした LAN 環境 ( AXIS システム） 


ERX 318 P for 68000システム構成図 
PC v ^ EVX388 


ピュータ•ミュージックなど、ゲ、ームソフト 

の開発には最適な ICE です。 

• システム価格： EVX 388+ ERX 68000 ¥1,624,000 
0 肖買 ^ SIJ) AXIS + ERX 68000 ¥2,224,000 


— A 


[: 


EWS 

C) 

(: 

[ 

/ - — 





ERX318P 
for 68000 


zax Corporation 

株式会社ザックス 

本 社/〒 167 東京都杉並区荻窪 5-20-12 

TEL .03(392)3331( ft ) FAX .03 (393) 3878 
大阪営業所/〒 532 大阪市淀川区木川東 3-5-21 第 3 丸善ビル 
TEL .06(303)2671( ft ) FAX .06 (303) 2454 


SS 01 20-378-388 

• MS - DOS は米 m マイク〇•ノフト社、 ICE は米 W インテル社 . EthernetJi 
米[句ゼロックス社の«鉍商掠です。 
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及 〆 \T ^•んなに使九3 

钮個回3 





グランプリ賞 「 SALOON 」 益津享29才 


モデリング賞 「 BIKE 」 
橋元弘司36才 


レンダリング賞「ダンス」田渕友章29才 


SHARP 賞「ワキウリ j 富田保男 


SHARP 賞 「TAMANORI 」 詢切正 


LoGiN 賞 

「CHILD」 塚田哲也 


LoGiN 賞「レイトレックに負けるなよ j 
江畑 


Oh! X 賞菊池彰 
「propose under the moon 


サイクロン CG 大会を終えて • 


一- : beam 」 

■参加 作品 


使用するハード及びソフトウェアを統一したサ 
イクロン CG 大会はとても興味深かった0初の大 
会でしかも募集期間が短かったにもかかわらず応 
募された作品はどれも力作ぞろい。対象としたソ 
フトがレイトレーシングということを考えればな 
おさらである。出品者のソフト使用歴も凄い〇な 
にしろグランプリを受賞した益津氏がわずか2力 
月であり、応募者の大半が半年未満なのだ。 


サイクロンが発売された時期から推測すると、 ユー 
ザーの大半^ " レイトレーシングとごく自然なかたち 
で付き合っている現実が見えるようた。サイクロ 
ンの存在理由の一番のポイントは、この様に広く 
一般 ユーザーを レイトレーシングという特殊な環 
境にやさしく迎え入れたところにある。 

ビジュァリスト倉嶋正彦 


「タィトル」 

名前 


「タイトル J 

名前 


•SALOON 

:益津 

亨 

♦幻想の銀河系中心 

:渡久山朝賢 

• BIKE 

:橋元 

弘司 

(別名：スモールバン） 



參ダンス 

:田渕 

友章 

* 瀬戸内上空の飛行船: 

:岩狭 

源晴 

♦ワキウリ 

:富田 

保男 

♦少年 

:中桐 

秀起 

• TAMAN 0 RI 

:駒切 

正 

籲 AVERAGE PEOPLE : 阿山 修 

« CHILD 

:塚 田 

哲也 

肇ロポットのおなら 

富田 

保男 

春レイトレックに 

:江畑 

一 

♦幻想 

柳沢 

学 

負けるなよ 



* 惑星 

柳沢 

学 

• propose under 

:菊池 

彰 

* 欲望の適応 

原志津雄 

the moon beam 



參 パーカー 

松尾 

康弘 

籲フ CH ド (3 つで 1 作品) 

:江畑 

一 

• CHILD 

塚田 

哲也 

• スタースビーダ 

:山崎 

誠 

• ROOM 

羽仁 

弘志 

參スペースソノレジヤー 

:山崎 

誠 

♦クリスタル 

渥美 

清隆 

• インナースぺ—ス 

:尾崎 

冥也 




參 Lover in the sky 

:菊池 

彰 





，的年末 ^^ NEWS 


今サイクロン 68 K か、 Exp 「 ess 68 を買うと？！ 
そのまま使える便利なマッピング 
データ集が付いてくる。 

♦石、木目、コルク等マッピングデータ20数種類/ 


mmiu 



加春ポリゴンユ-ティリティ搭載バ-ジョン発売予定 


Z ’ s トリフォニーデジタルクラフト等の3□データがサイクロンで 
使用可能になる./ 

そこで、今サイクロン ExpressB 8 を買うと？！ 

無料バージヨンアツブシールが付いてくる。 



ポリゴンユーティリティ搭載 
サイクロンネーミング募集/ 

☆お近くのパソコンショップ備えつけの応募箱に， 



アンス•キャラクタ-デザイン募集 

☆弊社アンス•コンサルタンツあるいは、サイクロンにふさわしいキャラクタ 
一を募集致します。サイクロンを使ってどしどし御応募下さい。 
もちろん賞金付.グ 

※くわしくは、お近くのパソコンショップまで0 



サイクロン Express シリーズ プロ ニ -ズに耐ぇる業務用汎用 cg ツ-ル 


_ サイクロン Exp 「 ess 68 78,000円 

★アプリケーション(別売)……サイクロンアニメキット 68 EX .7. 800円 


※その1•その2共年末限りの企画だよ/お早く各有名パソコンショップまで0 
※現サイクロンユーザーの方には別途得々 NEWS 等お知らせ致しますので 
ユーザー登録カードまだの方は必ず御返送下さい。でないと損するよガ 


サイクロン Verl .2 シリ_ズ3□レィトレーシング本格入門用 CG ツール 


■サイクロン 68 K . (入門版) 58.000円 

★アプリケーション(別売)……サイクロンアニメキット B 8. 5,000円 



サイクロンはアンスのオリジナル CC3 商品です 

株式会社アンス•コンサルタンツ 


九州本社/〒810福岡市中央区乎 li 町68 TEL 092-522-6347 FAX 092-521 -0400 

JT 京本部/〒108東京都港区高輪 2-15-15-203 TEL 03-477-4144 FAX 03-473-6727 
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円柱、面貫通処理など I 利用し， 























お待たせ致しましたノレジョンアップ開始/ 



OH! BUSINESS 

京都市山科区音羽西林町2 
京都市右京区西院上今田町 17-1 
サボート室： (075)5 0 2-2972 
開発室： (075)3 日2 — 4 4 ◦日 


エキサイティング•クラフィックツール 


G 68 K Version II-PRO 




Version 

II-PROl 


発/売/開/始/ 


定価：¥22,000 


ご案内 


この度、弊社では発売中の G 68 K をバージョンアップ致します。 
つきましては、下記のとうりご案内させていただきます0 

旧版 G 68 K は、お求めやすい価格と簡単操作により、入門用ツー 
ルとして多くの X 68000 ユーザーの皆様方よりご好評をいただいてお 
ります。 

今回のバージョンアップでは旧版の簡単操作を継承しつつ、業界 
でもトツプレベルの処理スピードと前作を遥かに上回る、高機能 • 


多機能 • 高速処理を実現致しました。 

旧版 G 68 K ユーザーの皆様方から頂いた多くのご意見を元に、本 
格的プロ仕様ツールとして大幅バージョンアツプ致しました。 

サンプルデータもプロのイラストレーターの手に依るコンピュー 
タイラストを収録。また、専用グラフィックデータ集のシリーズ化 
も予定しております。 


高速 • 高機能 • 低価格 •1 M 巳標準実装のメモリで完全に動作する本格派グラフィックツール。 


■前作を大幅に上回る80種類のパレット 
* 自由に編集可能 

♦模様のついたパレットも作成可能 
* HSV 方式による色の合成 
色相（色の種類）•彩度（色の濃さ）•明度（色 
の明るさ） 

• 簡単にお望みの色を作り出すための数々の 
機能を装備 

♦マスキング塗料 • マスク除去塗料を装備 
微妙な修正に威力を発揮 
• 2色の混合 

* 画面上より自由に色を取り込むスポイト機 
能 

* パレツト保存可能 

♦画面上より自由にタイルパターンを取り込 
むタイルパターン用カッターを装備 
■32 階調の濺淡をもつブラシ 
• 自由に形状を変更でぎるブラシが24種類 
♦ユーザーが自由に変更 • ディスクに保存可 
能 


■大幅に機能アツブされたエアブラシ 
書ブラシノズルロ径、インク噴出速度•濃度 
を自由に設定 

■32 階調の濃淡を持つ卜ーンパターン 
參全てのペイントに有効 
•自由に変更 • ディスクに保存可能 
■強力な編集機能 

*2 倍、4倍、日倍に画面を拡大する拡大工 
ディツト機能（ルーペ機能） 

♦色を調整するカラーコレクタ 

• 任意角度の高速画像回転 

♦拡大 • 縮小 

♦左右 • 上下反転 

籲切り取りセーブ S 口ード 

♦自由領域のコピー • 移動 

• 標準実装のメモリで全画面が編集可能 

■製図用具 

♦マスキング機能 

•ペン描画時の直線 

• 指定領域のカラー変更 


♦円 • 楕円 • ボックス • 直線 • 自由領域 
• これらの内部のペイント 
參単色領域ペイント 
■文字入力をサポート 

♦ X 680 D 0 標準 24 x 24 ドットキャラクタの表示 
■外部機器のサポート 

•豊富な対応周辺機器 

■起動直前の画面を保存しながら起動することも可能 

■ UNDO 機能（取り消し処理） 

參ペイント等に失敗してもワンステップ前に 
戻ることが可能 

■市販グラフィックツールとのファイルコン 
バーターが付属 

• Z*S STAFF-PRO 68 K とのファイル変換 
が可能 

■ノンプロテクト 

•八ードデイスクへの転送も可能(自由インストール） 

■ File は巳 ASIC の GL 3 形式 

• 巳 ASIC より簡単に読み出し可能 


バージョンアップについて ► 登録 ユーザーにはバージョンアップ 案内を送付致します0 


旧版 G 68 K をお持ちのユーザーの方でバージョンアップをご希望 
の方は、同封の申し込み八ガキにてお申し込みください。 

お申し込みは、バージョンアップ専用八ガキに限ります。（コピー 
は不可。） 

バージョンアップに際して、旧版の G 68 K の返却は必要ありませ 
ん〇今回のパージョンアップは、ディスク•マニュアルの交換八一 
ジョンアップではありません。 

新版のパッケージ入製品 （ G 68 K Versionll - PRO ) 定価¥22,0 


0 D をパージョンアップ価格 ¥10. 000(送料込み）にてお届けいたしま 
す。旧版 G 68 K は入門用ツールとしてそのままお使い下さい。 

同封のパージョンアップ申し込み八ガキを必ずご使用になってく 
ださい。シリアル NQ . を必ずご記入下さい。 

同封の DEMO ディスクにてニューバージョンの機能を一部ご紹 
介させて頂きます。是非、ご覧ください。 

また、八ガキにて今回お申し込みのユーザー様にはもれなく弊社 
オリジナル丁シャツを商品発送時にお届け致します。 


►お問い合わせ•お申し込みは上記電話番号までお願い致します。(上記サボート室迄) 
















遥か 4 億光年彼方の、かみのけ起銀河団での戦いには連邦の運命がかかっていた。 

宿敵 「CIPHERj (サイファー)は、ブラックホールからエネルギーを取り出し、ワープでそのエネルギー球を敵にたたき込むという新兵器「ステラ•スマッシャー」の完成を目前とじ a、 た< 
対する連邦軍は、「ベース17』基地において、対 「CIPHER」 用の追擊兵器ナイトアームズを完成させ、前線の「ベース llj へと送り出し、「ステラ•スマッシャ ーj の破壊を企てていた c 
—H ——;—— だが、この事をキャッチした敵の先制攻撃に「ベ-ス11」は破壊されてしまった0 

。 8： |^ 残った 1 ナイトアームズはただ1機、「ステラ•スマッシャー」を破壤するために出擊 i/r いった。 

■縦横無尽に変化する究極 3D スクロール。■鮮やか最高6万色のグラフィック。 —1—1 ~ i ~ i ~ 

WmM . J / ■拡大縮少32,767段階/起 3D スプライト。■完全無欠のサイバースティックむ対応。 .* 

^ 私 _ADPCM のスペシャル効果音。 _MIDI 真っ青/スーパー音色のウルトラ MUSIC。 L * 


PC-88SR 以降 （VA 可） _5"2DX2( サウンドホード ii •拡張 ram 対応） . 

PC-98M/VM/VX_5"2HD(RAM384k 以上、 FM 音源ボード•拡張 ram 対応). 
PC-98UV/UX_3.5"2HD(RAM384k 以上、 FM 音源ボード.拡張 RAM 対応)… 
X1turbO_5"2DX?(MODEUO 不可、 FM 音源ボード•拡張 RAM 対応） . 


亞托テ • /八ノ y | y-Ly TOD/ 木 巾 仏 '; 用" J3-IJ ンリー /じル Ml- I tL.USODU^JOOl 

•通信販売のお知らせ•❶使用機種名❷商品名❸住所〇お名前❺電話番号を明記し、現金書留にて弊社へお申込下さい ( 
※商品の表示価格には消*税は含まれておりません。 

















■ Illustrater : Hitoshi Yoneda M Sound Producer Keisbi Yonao M Sound Greater:lzuru Aki. 



•壮大な世界で繰り広げられる RPG の要素と、奥深いストーリーが楽しめる AVG の要素がドッキング/ 

籲幅広いゲーム展開が楽しめる/ 

m キヤラクター同士の会話等のストーリー展開とモンスターとの戦闘シーンはそれぞれ異なるコマンド•システムを採用。 
圍ストーリー展開でのキヤラクターの移動はワールド•マツプが表示。 

•今までにない臨場感溢れる巳 GM が感動させる、先進の MIDI 対応音源搭載/ 






豪®面は X 68000のものです。 


アドベンチヤー•口ールブレインク•ゲーム《レナム》 

■ XB 日000 ¥9.800(6枚組）：5"21~0/闩〇13扣 MT 32 *MT 32 を使用する際は CZ -6 巳 Ml が必要です。マウス対応(キーボード入力は不可） JJ 株式 / y II 

■ PC -98¥9.800(4 枚組)( V シリーズ以降要メモリ 640 KB ):5 W 、3.5" 2 HD / FM 音源対応 / Roland MT 32/ マウス対応(キーボード、ジョイスティックも可） く 会社 、ノレノ 

干169榮荦都斬？5区北斯?8区？-卜16忪本ヒル3网 SF 

TEL ： 03(37I)3001 / FAX ： 03 (369) 4071 


■GS32 /2 + ¥ 8.800(4 枚組 ) (VRAM 1 28 K 日）: 3.5 W 2 DD/FM PAC 2 対応/マウス対応 


12/15 

ll.\ SUE 



















-靳船の配價 
■新船の売却 ■ 
••隊の壳却 

.新船のスクラップ 
* 防のスクラップ I 


^ •*• T * ' •' - 


M 棰3 9 6 0年、シユヴァルツシルト銀河外鉍部ジロ星 M 
には大小16のさまざまな国々が林立していた。そして、物語 
はジロ足 M の南西部に位1する**サンクリ星国”から始まる 一。 

時に K G DM 域に遊学中であったサンクリ星国な.太子は、 
惑黾ウーリイに行幸中の父王の暗殺、そして惑足ウーリイの 
反乱という相次ぐ的報に、急ぎ帰国の途についた。そして、 
慌ただしく即位式を済ました後、反乱鎮 E と父王の仇を報じ 


I 新 isfej ^ sa 遇 
第1 * 隊 M 型2501 
第 2* 防 Hiy 542 1 
第 3* 防 H 型50 
第4«防 H 型50 
無所!* A A 型 12 
無所屬 B 

今回進# S MSU 16 


る事に、新王の威佔を賭けることとなるのである • 


好評のシブ ■UTt 
は 待望の X 的 0Q 
Si 12 月 遂に 


翻 ニニ 



" - : ■：.： : 



思わず5つとり、美しいグラフ/ク f 

X 68000 ならではのグラフイツクで、 

シナリオシミュレーションを超リアルに体験。 

好評のシ#リオシミュレ^^ン 




SLG なのにシナリオ重視。言葉では言いあらわせないシナリオ 
シミュレーションの魅力をぜひ実際に遊んで味わってほしい。 

リアルな戦闘時のア H メ 4:ショ知! 

いままでの S LG の常識をやぶった戦闘アニメーシヨンが迫力。 


■ X 68000 5〃2 HD (2 棚)標準価格12,800円12月発売予定 


1 


喚、 IS 


※価格には消費税は含まれておりません。 


個性豊_各国のキャラクタ j 達 

マニュアルに紹介されている各国の性格が実際にゲー厶展開に 
関わってくるのがシナリオシミュレーシヨンの魅力だ。 


•通信販売（送料無料）のお知らせ# 

エ画堂スタジオでは通信販売をしております。ご希望の方は、品名•機種名•住所 • 
氏名 • 電話番号を明記の上、3%の消費税を加算して現金書留でお申し込み下さい0 


亍162東京都新宿区市谷台町11 TE し 03-353-7724 


KOGADO 

Software Products 













































_通 信販売での 3^ 申げ 込^? 0?^ 

f ィャル 012 〇 -377 - 999 SL J 

ノ （ AM 10:15〜 PM 7:00 休日/ 12/7( 木)） 

商品についてのお問い合せは各店又は 0(03)251-9911 へ 


镇 软繁原醮ま⑽ 11/M (金ド 1/7® 


今年も豪華に寅金総額 7000 万円でお客様にご奉仕 / 

5000円以上のお買物でもれなく抽選券をプレゼント/ 






。。つ nn expert 
uu EXPERTS^ 


特価販売中 

CZ-BQEC 

縦置タイプ 2 M RAM 標準搭載 
標準価格 ¥356 tOOO 

CZ-B12C 

40 MB ハードディスク内蔵タイプ 
標準価格■¥466-，-000 


〇〇 

I 

:. iZEh _ 






号 。 QSP prose 

特価販売中 


• -心:'.'\.\\\: 


CZ-B52C 

横置タイプ 1 M RAM 標準搭載 
標準価格¥298400 

CZ-B6SC 

40 MB ハードディスク内蔵タイプ 
標準価格¥408,000 


X 68000 オリジナル 
グッズもますます増 
えて人気上昇中// 

ファムなら篥 《<}： づ 


アクセサリーいろいろ(税別) 


★ ツクモオリジナルキーボード延長ケーブル 

. ツクモ特価 F /, 穸の？ 

★キーボードシリコンカバー 

. 、ンクモ特価¥芝，ダジジ 

★キーボードセフテイカバー ASC1 08 

. ツクモ特価¥芝,ダジジ 

★ キーボードダストカ/ <— ADC108 

. ツクモ特価 F /, ジジジ 




¥ XB8000 MIDI セツ 


K 




CM -32 L MIDI 音源 . 定価¥69,000 

SX -68 M MIDI ボード . 定価¥19,800 

CZ -247 MS MUSIC PRO -68( MIDI ) …… . 定価¥28,800 

ツクモ特価 F 穸ヂ,^ジ 

(消費税別途¥2,994) 

CM -32 L MIDI 音源 . 定価¥69,000 

SX -68 M MIDI ボード . 定価¥19,800 

CZ -252 MS Musicstudio PRO -6 BK VI . 1 . 定価¥28,800 


ツクモ特価 F タデ,扣ジ 

(消費税別途¥2,994) 


CM -64 MIDI 音源 （MT-32+ サンプリング音源） . 定価¥129,000 

SX -68 M MIDI ボード . 定価¥19,800 

CZ -252 MS Musicstudio PRO - B 8 K Verl.l . 定価¥28,800 


ツクモ特価 ¥/5芝, d ? ジジ 

消費税別途¥4,560 


スブレイ 


CZ -602 D ドットビッ刊 .39_タィプ . 定価 羊 99 t 800 

CZ -612 D ドットビッチ ◦.31 mm タイプ . 定価 ¥+19マ800 


I CZ -603 D ドットビッチ〇.31_タイプ . 定価 -¥64 t 800 

CU -21 CD 21 インチディスプレイ . 定価 ¥i 册 7800 

■オプション 

CZ -6 ST 1 (チルト台) . 定価 ¥5 マ 800 

CZ _ 6 TU (rbg システムチューナー） . 定価 M ^3~ r 100 

BF -68 PRO (高性能 crt フィルタ-) . 定価 97600 



CZ - BBE 1 iMB 内蔵 ram ( cz -60 oc 專用）…定価 ■¥35 r 000 

CZiBElA 圓内藏 RA _ CE . PR 0 シリ-ズ専用)…定価 *¥^8 tG 0& 


CZ -6 BE 2 2 mb 増設 ram ボード . 定価 ¥797800 

CZ -6 BE 4 4 mb 增設 ram ポード . 定価 ¥ t 38 r 000 

CZ -6 BC 1 fax ポ—ド . 定価 ¥-79 t 800 

CZ -6 BP 1 数値演算プロセッサボード . 定イ面 ¥7 分 7800 

CZ -6 BM 1 midi ボード . 定価 ¥-26^800 

CZ -6 BG 1 gp - 旧ボード . 定価 ¥59 t 800 

CZ -6 BU 1 ユニバーサル I 〇 ボード . 定価 ¥ S 9 t 800 

CZ -6 BF 1 拡張 rs -232 c ポード . 定価 ¥49 t 80 Q 

CZ -6 VT 1 カラ-イメージユニット . 定価 ¥69-,^00 

CZ -8 NS 1 カラ-イメージスキャナ . 定価 ¥18^7000 

CZ -6 EB 1 拡張| 〇ボックス . 定価 ^88 r 000 


AN - S 100 ァンプ内蔵スビ-力-システム (2 本 1 組)…定価 ^-3 & v 600 

※大 好評インテリジェン ト コン トローラー発売中/ 
これであなたの部屋はゲームセンター…… 〇 


CZ -8 NJ 2 


標準定価23^800 



XB 8000用八ードディスク 

八ードティスウがさらに大容量にガ 

大特価販売中// 


アイテック 
IT X - B 40 40MB、28ms 
定価¥彳58,000 ツクモ特価 
IT X -68 0 80MB、（40MB + 40MB)、20ms 
定価 ¥198, 000 ツクモ特価 


;1穿ィ％没忍^^り 


いよいよ )(6 的00と 
デ-外や％りマきま解 


Stationery PRO-68K 
専用通信ケーブル . 

PA -8500 綱^?怎 

























































































便利で安心な通懦販売 
通價販売部 @ 03 - 251 -9911 


■ツクモ5号店 
■ニュー センター店 
■名古屋1号店 
■名古屋2号店 
■ツクモ札幌 


S 03-251-0531 
a 03-251-0987 
O 052-263-1655 
0052-251-3399 
〇011 -241-2299 


ックモは「スーパー X PRO SHOP 」 です。 ツクモ7号店 Q 03-253-4199 


通信«売ての_利用カート：ックそグ a _ バルカ- 
力ード、セントラル、ジャックス 
® 本人樟より電 K て通 « ii 充》へお申し込み* F さ L 


0金引ぎ有 


お申し込みは003 25 t 9 Sll 
K 遣日の梅定もできます 



9 v 3.000以上の均專払いも a 金なし 
• 冬ホーナス2回払いも受付中 


〒10111稟京《千代田区神田局私!111135号 
九十九電植姝逢信繭壳部 Oh/Xtt 


事麻にてお®け先 V ご jt » T さ 
富士鑲行裨田支店（酱） No 394047 


•^11 /20 ㈣ より営業時間が AM 1 0:15〜 PM 7 :00に変わります。 


★表示価格には消費税は含まれておりません。 






国内•外で活躍/ ( 
ツクモク n -/ 《ルカ-ド 


暮れもやります/つしピュ4いしットてゴ•力| 
■な景品 t 当てよう rTI 孃％ ■ 

料 P 

10万円以上は10万円毎に彳回追加/ 


ツウモデムキて今年最後勿運だ钫しだ/ 


使って便利、持ってて安心。 

ツクモグローパルカードは、ジャックス* 
VISA 、 セントラル * MC との提携カード 
です。ツクモ各店でのお買物がらくらく 
できる上に、国内はもとより海外での分 
割シヨッビングも OK /しかも18才以上 
の方なら学生でも OK // 

お申し a みは 03-251-9 的8 

又は各店頭で… 


f / 才? 上 ra 

なら OK / 


C 

VISA 



今月のおすすめセツト for X 68000 

オムロン MD - 2400巳 

300/1 200/2400( MNP 4) bps 対応 

SPS た〜みのる2 

_ X 68000 用通信ソフト_ 

ツクモ特価ジジジ 


時代はもラインテリジェントコントロ 


XEIaj 




XEh 


播準価格 Y 24.514 
(税込） 

対応機種： X 68000、 MSX 、 PC -8801 シリーズ、 PC -98 m シリーズ 

ツ鷂¥ぞク,ざ (税込） 


★シャープ製 CZ -8 NJ 2 サイバースティック- 



やっぱり欲しい/カラープリンター 


標準価格 ¥9.785 
(税込） 

対応檯種： 

MSX 、 MSX 2' FM 77 AV 、 M 2-2500, PC -600 K PC -8801 mkIIFR / MR , 
PC -88 VA.XK X 68000( アタリ仕様ジョイスティックポード*) 


シャープカラー漢字 24 ドット熱転写プリンター 

CZ-8PC3 

定価 ¥65,800 


ツクモ 


特彳 


ツ鷂 税込) 


m \- 49，叉00 

消費税別途 Y 丨 .494 


Ml 

..... ，分 ツ. gf m^i 


ンャープ 

カラーイメー ジジ エツト 
プリンター 

IO-735X 

定価 <2484100 

特価販売中 


•定価 ¥23 t 00 Q 


インテ U ジェント 
コントローラ 
対応ゲーム 


• PC -9801 「AIR COMBAT 」 システムソフト. 

• X 68000 「アフター バーナー」 電波新聞社… 

• X 68000 1 ■スーパーハングオン」シャープ… 

• X 68000 「サ 、パーつ. レー ド j シャープ . 


•¥8.800 
… ¥9.200 
••近日発売 
••近日発売 


，ラー漢字48ドット 

M 云写プリンター JfP^nL 

PCd 

Km 


シャープカラー漢字 48 ドット 

CZ-8PC4 

定価 

(色は黒、又はグレーを指定して下さい） 


/ L ' Cs 


おすすめソフトウ_ 


■■■■ 

长 Kamikaze (神風） 統合 型スプレッドシ-卜 ••… ツクモ特価 V57,f ジジ 

超 Stationery PR 〇 -68K ステ - ショ ナリ-ッール . 定価 ¥+M0Q 

胃 ※電子手帳との通信ケーブルは別売です。 （ ¥ 2, 500) 

m SOUND P 闩 CD-S8K サウンドエディタ . 定価 ¥4^3011 

S MUSIC PRO-B8K ミュージッグソール . 定価 ¥4^8Qfl 

S Sampling PRO-68K ad pcm 活用ソフト . 定価 

g Musicstudio PRO-68K Vl.l midi マルチ レコ-ディング ソフト 

5 . 

MUSIC PRO-68K(MIDI) music pro-68k の mo 版 

. 

て ソングライブラリ〈 101 曲集〉 musicpro-mk データ曲 * 定価 ¥8^00 
Communication PRO-B8K 通信 ソフト . 定価 

»た〜みのる 通信 ソフト . ツクモ特価 V 7 认穸ジジ 

^ た〜みのる2 r た〜 みのる jVer u P 版 . ツクモ特価 V/5, 公?ジ 

^ DATA PRO-68K リ レー シヨ ナル データベース • • 

コ CARD PRO-68K カード型データベース . 

\ t システム手帳リフイル集 CARD PRO - 68 « 用 フォ-ム 集 … 定価 ¥5^800 

■js 活用フォーム集 CARD PRO-68K 用フォーム集 . 定価 ¥^800 

^ Z's STAFF PRO-B8K Ver .2.0 グラフィックツール 

\ . ツクモ特価 V ダク, 茨み？ 


に 


•定価 ¥584101) 
•定価ヂ20 QQ 


Z's Triphony DIGITAL CRAFT 

3 次元 サーフェイスモデリングッール . ツクモ特価 \ 3300 

New Print Shop PRO-6BK 高機能 ポップアードンール 

. 賴 ¥4^8011 

Terazzo SPRITE EDITOR PRO-68K 

高性能スプライトェディタ . ツクモ 特価 Y 7 ざ, ^00 

サイクロン Express 2.0 レイトレ-シングソフトウェア 

. ックモ特価 VW 卿 

C-TRACE 68 レィト レ-シングソフトウヱア ツクモ特価 V57, 穴?ク 
C COMPILER PRO-B8K css 開発 セット定価 ¥39^8QQ 
Final X 6 B 000 マ好 ファィル.スクリ-ンディタ. •ツクモ特価 V5 名 5 ジク 

AI-B8K ai プログラム開発ッール . 定価 ¥488JIQ0 

REDUCE 数式処理用ソフ t . ツクモ特価 Y/ ク 

OS -9 X 68000 祁8〇〇〇用 os -9 . 定価 ¥~29^300 

C S プロフェッショナルパッケージ OS -9 X 68000 用 c コンパイラセット 

. ツクモ特価 Y 彳ヂ,5(?(? 

mFORTH Compiler forth コンパィラセット 

. ツクモ特価 v/nvo 

Human68K Ver2.0 H U m an 68K の new パ - ジョン….定価 ^8 〇〇 
※その他、ゲームソフトも続々発売中ですので、詳しくはお尋ね下さい 0 


Music studio 
データ曲 集ち 
特価販売中// 

I 各 ¥5,800] 


SF -001 国本佳宏/知恵ある暮らしの味 
SF -002 佐久間正英/インセクト 
SF -003 本多俊之/ピーセズ•オブ•ワーク 
SF -004 戸田誠司/あの娘の DNA 
SF -005 佐藤允彦/リゾーム症候群 
SF -006 関根安里/スケッチ 


• CZ -888 C-BK 

• CZ -860 D - BK - 


nC^^lIE セツト 


• VI 69.800 
V 92,200 


合計定価 Y 262,000 

限定特価ク (P 

消费税別途 Y 4.740 

24 回払い(消費税込）：初回 ¥8.423 十月々 ¥7,700 X 23 回払 


電子手帳 S ボケコムも 
やつば y ツウモだよ/ _ 

★いよいよ X68000 とデータを 
令りとりできます/ 

シャープ 

PA-8500 

定価 ¥28.000 

特価め?ジ 

PA- 7500 

定価 Y 22.000 
特価 y / ヂ,クジ 
大型4行表示、データスケジュール 
管理に便利、 1 C カード、プリンタで 
更に発展するハイグレードタイプ 



II — t 織1 

シャープ 

PC-E500 

定価 ¥28,800 

特価ジ 

シャープ 

PC-E200 

定価 ¥22.000 

特価 V 77, がジ 


オムロン MDlBFSOoo 12 〇〇ポー）… •ツクモ特価 V び,がジ 
アイワ PV - A 1200 MK 3(3 O 0 1200 ボー) 

. ツクモ特価 Y /4 r ^00 

アイワ PV _ A 24 MNP 5(300 1200 2400ポー) MNP 5 
. ツクモ特価 y ダ 5, れ^ 



5«店 


秋葉原 


BP 

P 

S 研 

p S 


号 

35 

i 

書 

私 

n/EO 

更 

郵 

田 

神 

区 

田 

代 

千 

都 

京 

身 

-91 

01 - 

T1 

㈱ 

機 

F . 巨 
己 ！！ T 
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EXPERT & PRO セ， 
上げの方に 
•ディスケット⑽ 
春ゲーム 

•アフターバーナー 
• CZ-8NJI (ジョイプ 
プレゼント 中 





>rvv\n\\\ 


• CZ -652 C ( 本体） • ジョイカ-ド (8 INU 1) 

• CZ -611 D (モニター） ㊉ •テ V スケット (10 枚） 

• CZ -8 PK 8(24 ピン、漢字、〗36桁）\ •ゲームプレゼント中 

♦ 

(定価¥584,000) 特彳面 ¥378,000 


12回 

32,900 

24回 

17.200 

36回 

11.800 

48回 

9,200 

60回 

7.600 


(ポーナス併用も有ります, TEL 下さい。) 


12回 

28.700 

24回 

15.000 

36回 

10.300 

48回 

8.000 

60回 

6.700 

モニターを CZ-602D (定価 ¥99.88) に変更の場合 

12回 

30,100 

24回 

15.700 

36回 

10.800 

48回 

8.400 

60回 

7,000 

參 GZ-612D (定価¥ 119.800) に変更の場合 

1洄 

31.300 

24回 

16.400 

36回 

11.300 

48回 

8.700 

60回 

7.300 

• CZ-61 1 D (定価 ¥145.000) に変更の場合 

12回 

30,700 

2 徊 

16,100 

36回 

11.000 

48回 

8.600 

60回 

7,100 


(ポーナス併用も有ります。 TEL 下さい。) 




月釋ム ' 



超低金利クレジット OK. 



I ® 秋葉原 


，でおなじみの 


❿お近くの方はお 

11 / 15 - 12/15 #本体単品で特 

•ビジネスソフト定 


4 


CYBER STICK 

• CZ -8 NJ 2 
(定価 ¥23,800) 

超特価.グ 
►価格は TEL 下さい 


X-1 ターボ ZIII 特別ご提供品.グ ㈣ 限定1 



• CZ -888 C + CZ -860 D + M -2 H D ( 10 枚) 
定価 ¥269,600 ►特価 ¥164,800 


(ボーナス併用も有ります tel 下さい） 


•ジョイ カード 
•ゲーム3種 
• ソコンラック@3段 

プレゼント中 I 

送料消*税込み.グ 




12 回 

14,300 

24 回 

7,500 

36 回 

5,100 

48 回| 4,000 

60 回 

3,300 



ジョイスティック送料¥500 
• X .1 PR 0 

定価 ¥9,500 ►特価 ¥7,800 
•ASCII STICK 
定価 ¥6,800 ►特価 ¥5,500 


X68000EXPERT& EXPERT-HD (送料消費税込み） 


EXPERT&PRO セットでお買い 
上げの方に 
•ディスケット (10 枚） 

• ゲーム 

•アフターバーナー(定価¥9, 200) 
• CZ-8NJI (ジョイカ-ド） 
プレゼント 中 



EXPERT (ボーナス併用も有ります oTel 下さい） 

® セット： C2-602C + CZ-603D . 定価 Y 440.800 ►現金 偭格はお霄話下さい 


12回 


B セット： CZ-602C + CZ-602D 


10.500 


厂12 回 f 30.700 「24 回1 

C セット： CZ-602C + CZ-612D • 


11.000 


! 48 回 ； 8J00_ _ 60 回 6.800 __ 

定価 Y 455.800 ►特価 （現金価格はお電話下さい） 
6011 


[ 12回1 32.000 124回 I 

◎セッド CZ-602C+CU-21CD 


16.700 


360 


「48 回 「 8.600 「60 回 T 7.100 

. 定価 Y 475.800 ►特価 （現金価格はお電 B 下さい） 

117500 ~ r 48面 I . 一 700 O ' 


60回 [ ~7：400 


17,000 


36回 


11.700 


定価 Y 495.800 ► 特価（現金価格はお電話下さい〉 
48l~[ 9J00 ] 60 回に 7_^600 1 


I 12 回 1 32.500124 回 

EXPERT-HD 

® セット： C2-612C + CZ-603D . 定価 Y 550.800 ►特価 （現金価格はお霣話下さい） 

60回 


12 回 35.900 24 叵 18.800 36 回：丨？ J00 48 回 10,000 : 60 回： 8,400 

B セット： CZ -6 I 2 C + CZ -602 D . 定 ffiY 565.800 ► 特価 （現金 価格はお 電話下さい） 

"I 36回 I 


I 12 回 I 37.800 「24 回 「 19.800 ^ 36 回 1 13,600 厂48 回「 10,600 , 60 回 7 8.800 i 

セット： CZ-612C+CZ-612D . 定価 Y 585,800 ►特価 （現金価格はお電話下さい） 

36 回し 


I 12 回 r 38.700 T 24 回1 20.300 3 6 回] 13,900 「48 回 ,1 0,800 I 6 0 回 「 9,000 1 

_ット： CZ *612 C + CU *21 CD . 定価 Y 605.800 ►特価 （現金®格はお電話下さい） 

丨60 回 


丨12回 I 


39.300 


24 回~ 


20.600 


36 回 _ 14.100 


4さ iH 


11.000 


9.200 


X68000PRO & PRO-HD 


(送料消費税込み） 


ットでお買い 


(定価 ¥9,200) 
トド） 



PRO 

® セット： CZ-652C + CZ-603D - 


I 12 回 1 25.200 1 24 回 I 13,200 |~36@ 

B セット： CZ-652C + CZ-602D. 


(ボーナス併用も有ります 0 TEL 下さい。） 

. 定価 Y 382.800 ►特価 （現金価格はお電話下さい） 

7J)00 |"M1I 


厂12 回 厂 26.800 「24 回"! 

C セット： CZ-652C + CZ-612D - 


14.000 


一48 回 


S 1 MH 10 「48回1 7,000 !' 60回 T 5,900 I 

. 定価 Y 397.800 ►特価 （現金価格はお電括下さい） 

9,600 48回 


I 12 回1 28,200 I 24 回 1 

D セット： CZ-652C + CU-21CD 


「36 回1 


7.5001 60® J " 一一6^300__| 
定価 V 417.800 ►特価 （現金®格はお電 K 下さい） 
1 4 B 回 


I 24 回 I 


112回丨 28.500 

PRO-HD 

A セット： CZ-662C + CZ-603D - 


7.900 T 60 回 1 6.600 

•定価 Y 437.800 ►特価 （現金価格はお電話下さい） 
I 48回！_ M 00 


60 回 「 6.700 


I 12回1 32.8001 240 J 

B セット： C2-662C + CZ-602D - 


17.200 36回：11:800 


•定価 Y 492.800 ► 特価（現金価格はお電話下さい） 
9.200 I 60 


rj2Pj 34,200」?4回」 

(らセット： CZ-662C + CZ-612D - 

厂12回1 35.700 厂24回 1 

D セット： CZ-662C + CU-21CD 


17.900 


I 3611 


12.300 


I 48回 I 9.300 「80回 r 7,6001 

•定価 Y 507,800 ►特価 （現金価格はお電話下さい） 
7600 ~I 60回 


1.000 


18.700 8 36 回厂 12,800 


~r48i~r — 9.& 

定価 Y 527.800 ►特価 （現金価格はお電話下さい） 
48 回 10.000 ； 60 回 f 


12 回」 36,100 [ 24 回 1 18.900 | 36 回 £ 13,000 


10^000_^「60 回 r 8,300 

■定価 Y 547.800 ►特価 （現金価格はお電括下さい） 
" T 48 i ~ 


10，100 ； 60回丨 8.400 


X68000PRO/ACE-H □〜 PSA スペシャルセット = 限定誌上販売 // 


30 %OFF 


送料、消費税別 


X - 68000 ACE - HD セット（台数限定） 


X- 68000 PRO 特別ご提供品 


ム米 / r R 日 * 


• CZ-611C (本体） •テ V スケット 10 枚\ 

• GZ-603D (モニター） ® •ゲーム 

• CZ-8NJ2(CYBER STIC) \* 送料、消費税込みノ 

定価¥508,400 P&A 超特価/価格はお電話下さい。 



P 8 A 6§!^3金^^クレジッ-^をご用ください./ 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 
•営業時間=平日 AMUK 00 〜 PM 8:00、 日祭 AMI 0:00 〜 PM 8:00 
























































































































































































> 定休日/毎週水曜日 = 第 3 水曜•木曜は連休とさせていただき 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


翁現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 


舍圃 暉陬麗 


Z’s STAFF PRO 68 K Ver2.0( ツァイト） . 定価 ¥ 58.000 岭 特価 ¥ 40,600 

C-TRACE68( キャスト） . 定価 ¥ 68.000 岭 特価 ¥ 50,300 

彩 CRONE (アンス•コンサルタンツ） . 定価 ¥ 58.000 岭 特価 ¥ 44,600 

アニメキット（アンス•コンサルタンツ） . 定価 ¥ 5.000 蛉 特価 ¥ 4,000 

テラッツォ（ハミングパード） . 定価 ¥19,800 岭 特価 ¥ 15,800 

G-68K(OH! BISINESS). 定価 ¥ 14.800 峰 特価 ¥ 11,400 

KAMIKAZE (サムシング•グッド） . 定価 ¥ 68,800 岭 特価 ¥ 46,800 

EW&EI (イースト) . 定価 ¥ 38,800 岭 特価 ¥ 28,800 

C&Professional Pack (マイク□ウェアジャパン） . 定価 ¥ 58,800 ■♦特価 ¥ 46,000 

Final Ver3. 2( エーエスピー） . 定価 ¥ 38,000 岭 特価 ¥ 30,000 

DATA PR068K CZ220BS. 定価 ¥ 58,000 ヤ P&A 特価 

CARD PRO 68 K CZ226BS. 定価 ¥ 29,800 士 TEI ■下さい。/ 

C compiler PRO 68 K CZ211LS. 定価 ¥ 39,8004 特価 ¥ 32,000 

0S-9/X 68000 CZ219SS . 定価 ¥ 29,800 蟀 P&A 特価 TEL 下さい。 

AI-68K CZ234LS. 定価 ¥ 188 . 000 岭 特価 ¥143,000 

THE 福袋 V2.0 CZ224LS. 定価 ¥ 9,900 岭 特価 ¥ 18,000 

SOUND PR068K. 定価 ¥ 15,800 岭特価 ¥ 12,500 

MUSIC PR068K CZ213MS. 定価 ¥ 15,800 岭 P&A 特価 TEL 下さい。 

Sampling PRO 68 K CZ215MS. 定価 ¥ 17.8004 特価 ¥ 14,000 

MUSIC-studio PR068K237MS. 定価 ¥ 15.8004 P&A 特価 TEL 下さい。 

MUSIC-PRO68KCMID0 247MS. 定価 ¥ 18,800 蛉 特価 ¥ 22,000 

New-print Shop 221HS . 定価 ¥ 19,8004 P&A 特価 

Communication 223CS. 定価 ¥ 19 . 800，TEL 下さい。/ 

國 

@CZ-8NSI . 定価 Y 188.000 ►特価 TEL 下さい。 

(©CZ-6VTI . 定価 V 69.800 ►特価 ¥ 54,000 

©CZ-6TU . 定価¥ 33,100 ►特価 TEL 下さい。 

◎ BF-68PRO . 定価 V 19,800 ►特価 ¥ 15,500 

©CZ-6BEI . 定価 V 35,000 ►特価 ¥ 27,000 

©CZ-6BEIA . 定価 V 38,000 ►特価 TEL 下さい。 

◎ CZ-6BE2 . 定価¥ 79,800 ►特価 TEL 下さい。 

©CZ-6BE4 . 定価 V 138. 000 ►特価 ¥107,000 

① CZ-6BFI . 定価 V 49.800 ►特価 TEL 下さい。 

Q)CZ-6BPI . 定価 ¥ 79.800 ►特価 ¥ 62,000 

(g)CZ-6BMI . 定価 ¥ 26.800 ►特価 TEL 下さい。 

QCZ-6EBI . 定価¥ 88.000 ►特価 TEL 下さい。 

(0)AN-S1OO . 定価 ¥ 36,600 ►特価 ¥ 28,500 

(8)CZ-6SDI . 定価 V 44.800 ►特価 ¥ 35,000 

◎ CZ-8PC3 . 定価 V 65.800 ^ 

®CZ-8PK8 . 定価 ¥ 152.000 ° 

⑤ CZ-8PK9 . 定価 ¥ 89.800 ) 

⑦ cz-6pvi . 定価 ¥ 198. 〇〇〇 ►特価 ¥155,000 

◎ IO-735X . 定価 ¥248,000 ►特価 TEL 下さい。 

(g)CZ-8BSI . 定価 V 23,800 ►特価 ¥ 19,000 


®MD- 240 0B (オムロン） . 定価 ¥ 49 . 800 岭 特価 ¥36,000 

⑧ MD- 240 OF ( オムロン） . 定価 ¥ 59,800 岭 特価 ¥42,000 

©PV-A2400MNP4 ( アイワ） . 定価 ¥ 46,800 岭 特価 ¥35,000 

◎ PV A24MNP5( アイワ） . 定価 ¥ 54,800 岭 特価 ¥41，〇00 



®3 段 
875(H) 

X 580(D) 
X610(W) 



麗 

祭 

〆 ¥9,000 ^-^¥12,000/®^ 


⑧ 4 段 
1320(H) 

X 600(D) 
X630(W) 


©5 段 
1280(H) 

? し ‘ X600 ⑼ 
X620(W) 

¥15,000 


• X. 68000 セット .► ¥210,000 •CZ-856C" 

• X-68000ACE セット >¥240,000 *CZ-870C— 

参 X:1 ターボ Z セット ► ¥100,000 •CZ-881C" 

• X.1G/30 セット . ►¥ 39,000 •CZ-820D 〜 

• CZ-822C. ►¥ 15,000 •CU-14GB- 

• CZ-830C. ►¥ 25,000 •CU-14BD- 


► ¥45,000 

► ¥55,000 
>¥65,000 
>¥ 10,000 
>¥ 5,000 

► ¥25,000 


• CU14AG2 >¥30,000 

• CU-14H2 ► ¥30,000 

• CZ-8PC2 ► ¥25,000 

• CZ-8PK6 ► ¥32,000 


プリンター 


(新品;）120台限定 


24ピン漢字プリンタ（136桁）（ケーブル、用紙付） 

• CZ -8 PK 8 ……定価¥巧2,000 特価 P&A 起件寺価 (TEL 下さい 〇) 


厂フ 1 フンター 1 

24ドット熱転写カラー漢字プリンタ(ケーブル、用紙付） 

• CZ -8 PC 2 ……定価 ¥69,800 特価 ¥26,000 


Jpl 


X -1 G モデル 30 b 数 限定 1 ME 送料無料.グ 
※家庭用 TV につないで2人でゲームを楽しもう// 

• CZ -822 C (ブラック） • AN _58 C(RF コンバーター） 

•デ< スケット10枚 •ゲーム3種•ジョイカード 

P&A 超特価 ¥ 29,000 


の上、当社までお送りください。 

參現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります > 
• 1回〜60回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は3,000円以上。 

起低金利クレジット率 


きます(祭日の場合は翌日になります） 


回数 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 

利率⑽ 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 



その場で高価現金買取り•高価下取り OK // 

■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便にてお送り下さい。 

FAX ： 03-651-0141 

•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話で 
確認じ TF さい。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

春近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金にて、¥1，000,000までお支払い致しま 


•マイコン 

籲ビデオ 

•ビデオテープ 


RsA 


• アンド • ^ ： 1 〇：〇〇 pm 8 ：00 

丁124東牙、都葛飾区新小石2丁目1番地19巧' B ^ AM 10：00 PM 8 :00 

S 0 3睡6 51 ■ 014 8 (代) 03 - 651-0141 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。専門の担当者がお客様の立場で対応します。 

初期不良、輸送トラブル etc . 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます J 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー•アンド.エー 


中古ノぐノコンは P & A におまかせ.グ 


通信販売お申し込みのご案内 


送料¥2,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）移動自由(キャスター付) 


ーナー（送料 ¥1,000) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


ーナー（送料¥ 


,000消費税別) 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付しま丸詳しくは電話にてお問合せ下さい。 

価の20%引き OK / TEL ください。 

X68000 用ソフトコーナー（送料 1 ケ〜 5 ケまで¥ 500) 限定誌上販売：: 


〜60回払いまで 0 K ガ ★頭金なし/ ★即日発送 

ItA 公/く , )超特価セ - ルでご奉仕ガ 


蔵前通り 


超特価でクレジットが組めるガ： 























































































































































潜在意識を震わせる 

备作浪曼文庫 


含 i 





i 6 I 


, C ^ P 祟 


X 9 
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i 
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福 



定 P 定 X 
価 C 価6 
9 118 

8 9 2 0 
0 8 8 0 
0 0 0 0 
円10 


zeit 


企画•販売 株式会社ツァイト 〒151東京都渋谷区初台卜 47-1 
企画•制作 株式会社ウイル =03-299-046. 



通信販売のお知らせ 現金書留にて、住所、氏名、年齢、電話番号を明記し、 
ご希望の機種の価格を同封の上、 zeit (左記住所）までお送り下さい。 



第三巻猟奇王 


第一卷「ねじ式」 



















































特集 


C プログラミングへの招待 



的な普及率を見せました。 

しかし本来， c 言語はプロ仕様のプログ 
ラミング言語です。初めてのプログラミ 
ング言語として c 言語を選ぶのは正解で 
はないかもしれません。一般的な文法自 
体は ALGOL 系列に準拠していますの 
で，いわゆる高級言語的な使い方もで吉 
ますが，そこから1歩踏み出すとたちま 
ち非高級言語的側面が顔を出します。 

C 言語が C 言語たるゆえんは，強力なデ 
一夕構造をサボートしながら，余計な変 
数管理をある程度省略したところにあり 
ます。これは本来処理系が考えなければ 
ならないことをユーザーが補ろ必要があ 
るとい 5 ことです0 C 言語の入門で大切 
なのは早く C 言語とはどんなものかとい 
うイメージを確立することでしよう。 


W :广 'J \：u *-■ 

:邊藝潑:， ; 

:: 0 : 


「 C 言語を買ったはいいけれど，いまひ 
とつ使い方がわからない」とい5方はい 
ませんか7 X 68000 の場合， XC 発売と 
ともに，全ユーザーの2〜3割が C コン 
パイラの正規ユーザーになるという驚異 


C 言語のひ•み•つ 


C 言語実戦マニュアル 


特別付錄 C 言語簡易リファレンス 


はじめて使う XC . 获蓮圭 


祝一平 


ブロクラミンクの定石 


新仲夫 


扉絵：データ作成丹明彦/演算協力 CAST 
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私がこたつを買ったはいいけれど，こた 
つ布団がない荻窪圭である。世間ではこう 
いうのをただの馬鹿という。早く書き上げ 
てこたつ布団を買わなければ。ぶるぶる。 

さてさて，いま手元に業界紙がある。こ 
こ に 載っているのはソフトハウスのプログ 
ラマさんたちはどの言語を使って開発して 
いるか，といった調査結果だが，1位はダ 
ントツで“ C ”。 なんと40%以上である。2 
位は金融関係で根強い COBOL で25%。あ 
とは軒並み10%以下なのである。伝統の 
FORTRAN も IBM さんの PL / I も最近は凋 
落。ほかはアセンブラやら LISP やら PRO 
LOG やら BASIC や Smalltalk 。 そしてパソ 
コンューザーには 馴染みのない 4 GL だ（第 
4世代言語の略。簡易言語みたいなもの）。 

アンケートの対象次第だと思うが，とに 
かく， C は凄い。お金の計算に欠かせない 
COBOL (といっても，銀行などでかいとこ 
ろは PL / I に切り替えたみたいだ）など特殊 
用途以外は，とにかく， C らしいのだ 。 C 
はそこまでメジャーな言語なのだ。 

ずっしりとした重みにつぶされないように 

そこで， X 68000 のもっともメジャーな C 
コンパイラの（当たり前だ)， XC , C Com 
pilerPRO -68 K である。あの，紙袋が破れる 
ほど重たい C CompilerPRO -68 K である。 
電話帳セットのような C CompilerPRO - 
68 K である。 ディスク 2枚に マニュアル 5 
冊の C CompilerPRO -68 K である。これだ 
け厚くて39,800円とは得した気になる C 
CompilerPRO -68 K である。はあ，はあ。 

しかし，困った。 マニュアルが たくさん 
あるのはいいが，どこから手をつけていい 
かわからない。とりあえず ューザーズ ガイ 
ドを読まねば，と，読んでみるのだが，ど 
うも，よくわからない。 

ああ，40%以上のプログラマがこんな厚 
いマニュアルを 片手にプログラムを組んで 
いるのか。やっぱ，人間は体力だなあ…… 

と挫折している人も多いのではなかろうか。 
しかし，である。こんな厚い マニュアルを 


環境設定からコンノ蚵ルまで 

はじめて使う XC 


詳細な マニュアル， ハードをサポートするライブラリ群，加 

えて巳 ASIC コンパイラつき . といえば XC です。ここでは 

° gikubo Kei XC を使う際の具体的な注意点を順に追ってみましょう。題し 

荻洼圭 て，型から入る C 言語入門です0 


隅から隅まで読むなどという酔狂はそうそ 
ういるわけがない。 C なんてのは，根性と 
押しの一手というのも捨てがたいが，とき 
にははずみと シチュエーションで すんなり 
いってしまったりするのだ。やりたいとき 
がしたいときだ。私は，いま，したい。 


コンパイルするとは 


C というのは コンパイラ である，という 
いい方はおかしいな。 C 言語で書かれたプ 
ロ グラムは C コンパイ ラで コンパイルし な 
いと動いてくれない，といったほうが正し 
い。 コンパイル するとはいうけれど， BAS 
1 C でインタ プリットするとはあんまりい 
わないな0それだけ， コン ハ。 イル という作 
業は印象的なものなのだね。 

BASIC が BASIC . X だけであるのに対し， 
XC は C.X があるだけ，というわけにはいか 
ない。実のところ， CC . X , CCP . X , CC 0. 
X ， CC 1. X ， CC 2. X と5本もあり，それで 
も足りない。さらに AS.X と LK.X を必要 
とするのだ。 

CC 2 .X はなくても コンパイル でき るの 
で除外しても（実際，使わない人が多い）， 

6本のプログラムを通す必要がある。いく 
ら6本のプログラムが必要とはいえ，ひと 
つずつ 実行していたのではキリがない。実 
は，使うときには CC.X だけ呼べば，すべて 
をよきにはからつてくれるのだ。この CC が 
C で書かれたプログラムをうんちゃらかん 
ちゃらして最終的に動くヤツを作るために， 
5本のプログラムを走らせる。 

そして， C で書かれたプログラムは実行 
形式へ と 成長していくのだ。まるで稚魚か 
ら成魚にかけて名前の変わる出世魚のよう 
なものだ。プログラム名を “ Oh !” としよ 
う0 C で書かれたプログラムには“. C ” と 
いう拡張子をつけることになっているから， 
ファイル 名は‘‘ Oh !. C ” となる。 こいつをソ 
ース プログラムという。第2種情報処理風 
にいうと，原始プログラムというヤツで， 
ソースと いうのは“源’’の意味である。 

この， “ Oh !. C ” をコンパイルするわけで 


ある。まず， CCP ， CC 0, CC 1 のコンハ 0 イノ レ 
トリオが 一気に “ Oh !. C ” を コンパイルす 
る。この コンパイル トリオは(真で書かれた 
ソース プログラムをアセンブラの ソース プ 
ログラムに 変換する。 

コンハ。イルトリオは翻訳した結果をアセ 
ンブラのソースとして出力する。もちろん， 
C のソースプログラムは残してぉいて，新 
しくファイルを作るのである。 Human 68 k 
ではアセンブラのソースプログラムは“. 
S ” という拡張子をつけることになってい 
るので（ソースの S だね）， “ Oh !. S ” という 
ファイルが出来上がる。 

この“ Oh !. S ” は AS . X という68000のアセ 
ンブラでアセンブルされ，機械語のプログ 
ラムと化す0アセンブルして得られたプロ 
グラムをオブジヱクトプログラムという。 

第2種情報処理風にいうと，目的プログラ 
ムだ。一般に，オブジヱクトモジュール， 
あるいは単にオブジェクトという。 

生成されたオブジェクトモジュールは， 
Human 68 k の命名原則に従って，0” と 
いう拡張子がついたものとなる。 “ Oh !. 0” 
だ。オブジェクトの0だ。こいつはもう機 
械語のプログラムなわけだが，実のところ， 
そのまま実行するわけにはいかない。最後 
のステップを必要とするのだ。 

これをリンクという。第2種情報処理風 
にいうと，リンクエディット，訳して連係 
編集（なんのことやら）だ。リンクにはリ 
ンカ， LK . X を使う。 

このとき， C はライブラリなるものを参 
照する。ライブラリはまあ， BASIC でいう 
“〜 . FNC ” だと思えばいい。 C ではほとん 
どの機能（入出力からぉ絵描きまで）を外 
部関数として扱う。こいつらは“〜. H ” を 
覗くとたくさん用意されていることがわか 
る。どのくらいたくさんかというと，ライ 
ブラリマニュアルヵす800ページ以上になる 
くらぃだ。 

関数の数だけ“なんちゃら. 0” があった 
らとてもかなわんわけで，全部で4つにま 
とめてあるのだ。リンカはこのライブラリ 
と生成されたオブジェクトをリンク（結合） 


24 Oh! X 1989.12. 










して，実行形式のモジュールを生成する。 
これをロー ドモジュールとか実行形式ファ 
イルとかという。もちろん，実行できる形 
式といえば，拡張子は“. X ”である。 

めでたく， “ Oh !. X ”が完成した。拡張子 
X があるということは， Human 68 k のコマ 
ンドのひとつとして認められたということ 
だ。これでもう，氏素姓を問われることは 
ない立派なソフトウェアである。 

より楽しく XC を使5ために 

xc を使うということは，何本ものプログ 
ラムをディスクから読み込んで，そのあい 
だに3本のプログラムをディスタに作り出 
すということだ。メモリ上でちよいちよい 
と実行できてしまう BASIC に比べてかな 
り大事業である。実際にはラィブラリを読 
み込んだり中間ファイルを作ったりもする 
から，ディスクアクセスは上記だけではす 
まない。よって，時間がかかる。 

一般に， CPU に比べて外部記憶装置は遅 
いという常識がある。もっと遅いのがプリ 
ンタで，いちばん遅いのが人間なのだが， 
まあ，コンパイル時に後者2つは関係ない0 
問題になるのは外部記憶装置だ。最低なの 
がフロッピーディスタというヤツである。 
次がハードディスク，そして，速いのが 
RAM だ。計算機も人間も疲労コンパイル 
しないために，コンパイラはよい環境で走 
らせてやりたい0プログラム開発するとき 
はなるべく RAM ディスタを使う，さもなく 
ばハードディスクを使う，これが原則だ。 

では， RAM ディスタをどう使うかだ。普 
通は開発するプログラムのあるディレクト 
リをカレントにする（ファイル名を指定す 
るのに，いちいちドライブ名やディレクト 
リ名を書くのは面倒でしよ）。それを RAM 
ディスクにすれば， S ” も“. 0” も“. X ” 
も RAM ディスクに作られる。これはおい 
しい。あとからちゃんと必要なものだけデ 
ィスクにコピーすれば，停電でもしない限 
りなんの問題もない。 

さて，簡単に RAM ディスクを使えばい 
いといったが，ぜ一んぶ転送して使おうと 
思ったら， RAM ディスクを大量に確保し 
ないと足りないだろう。メインメモリが2 
M バィト以上ないとできない相談だ。あま 
りでかい RAM ディスクをとると，今度は 
コンパイルができなくなることもある。し 
かも，辞書などというでかいファイルを置 
くスペースはないから，辞書はフロッピー 
ディスクとなり，悲しい日本語環境となる。 

が，無理してでも RAM ディスクは使う 


べきだ。いくらか妥協して，自分の許せる 
範囲でやるのがいいだろう。あまり少ない 
とあっというまにディスクフルになるから 

(コンパイ ラが吐き出すオブジェクトやら 
でかなりエリアを食う），どんな小さなプロ 
グラム開発でも 100 K バイト以上は必要だ 
ろう。いざとなれば日本語を使わないこと 
にして ASK なんてはずすか（これだけで 
100 K バイト以上もメモリを使っている）， 
ローンを組んででも RAM を増設するかだ。 

XC が使うファイルを闩 AM ディスクへ 


なにを RAM ディスクに組み込むか 。 C 
プログラミングに最低必要なファイルを考 
えてみる。で， CC . X ほか，ディレクトリ， 
CC ， LIB , INCLUDE に入っているものを 
片っ端から転送する0 “〜 . H ” はインクル 
ードファイル， . A ” はライブラリ本体 
が詰まっている。 AS . X ， LK . X も必要だ。 

上記を全部足して， 388 K バイトとなる。 
また， CC . X が必ずアクセスにい〈プログ 
ラムがある。 CASH . X だ。 CASH . X は指定 
したファイルを全部メモリ上に読み込んで 
から使うという，ファイルアクセスを高速 
化するためのプログラムで， CC . X が自動 
的に使ってくれるものだ。絶対必要。 

さらに，プログラムと，そのコンパイル 
結果などが入るスペースも確保しておかな 
いとまずいので, 640 K バイトくらい確保し 
ておけばデイスタを使わずにすむ。 

ついでに A ドライブのシステムを C ドラ 
イブの RAM デイスタに転送するバッチフ 
ァイルを例として載せておこう（リスト1)〇 

2つの SET コマンドと TEMP 3 マンド 
は忘れないように。 SET コマンドはライブ 
ラリの在処を指定するものだ。 CC . X はこ 
れを見てライブラリを探すのである 。 TE 
MP は中間ファイルを作るときのパスを指 
定するもので，テンポラリファイルの略だ 0 
C を使うときに限らず， TEMP は常に RA 
M ディスクを指すようにしておこう 。 TE 
MP がどんなに有用かは，次のコマンドを 
TEMP A : i TEMP C : で比べれば一発だ。 

っまり， 

DIR | MORE 
である。 

無理なく無駄なくコンパイル 

実際に C の簡単なプログラムを作ってコ 
ンパイルしてみよう0まず，ソースプログ 
ラムを作るのである。ここでは ED . X を使 
う。ソースは RAM ディスクに置くから， 


RAM デイスタをカレントドライブにして， 

ED Oh !. C 

である。とりあえず，さっきの例に習って， 
ファイル名は “ Oh !” というわけ；^。 

さて，まっさらなスクリーンを前にして， 
初めて C に挑戦する人は困るわけだな。と 
りあえず C の言語解説書である C リファレ 
ンスマニュアルを読んでも，どうすれば C 
のプログラムができるのかさっぱりわから 
ない 0 5冊もマニュアルがあるのに，どれ 
も初心者を村八分にしているのだ。困った。 
さらに初心者用 C 入門をつけろ！とシャ 
ープにお願いするのもいい力 5 ',マニュアル 
がこれ以上重くなるのも困る。 

しかたがないから， C の入門書を1冊買 
うのがよろし。特定の C を対象にしたもの 
でなければ ( Turbo - C とか MS - C など）大 
丈夫だろう。犯しがちなのが，いきなり力 
一ニハン&リッチー （ K & R ) の『プログラ 
ミング言語 C 』 を買ってしまうことだ。私 
も第1版65刷 （1986 年）を持っているが， 
読んでもよくわからない。ただ，本棚に『は 
じめての C 』 があるとなんとなく恥ずかし 
いけれども， K&R の『プログラミング言語 
C 』 だと胸を張れる。まあ，それだけ標準 
であり，権威主義の人には欠かせないわけ 
だ。第2版では読みやすくなったそうだか 
ら，1冊揃えておくのもいいだろう。 

さて， BASIC と違って C というヤツはと 
にもかくにもプログラムとして完結したも 
のを提示しないとコンパイルしてはくれな 
い。しかも， C はほかの言語と違って，と 
っつきにくい。普通の言語がよく目指す“英 
語の文章に近いもの”でさえないのだ。も 
っとも，日本人にとっては英語に近くても 
たいしたメリットはないのだが。 

C では英単語の代わりに，記号がたくさ 
ん出てくるのでどっちにしても困る。たと 
えば，プログラムのあるまとまり（ブロッ 
ク）を Pascal では begin と end で囲って示 
す。 PL / I では do と end である。それに対し 
て C では{と}だ。と，こんな調子である。 

U スト1 xccp.bat 

1: echo off 
2: copy bin¥cc.x c: 

3: copy bin¥as.x c ： 

4 : copy bin¥lk.x c: 

5: copy bin¥cash.x c: 

6 : copy bin¥ed.* c: 

7 : copy cc¥cc *.x c : 

8 : md c : include 
9 : cd c : include 
10: copy includeY*.h c : 

11:cd c:¥ 

12: md c : lib 
13: cd c:lib 
14: copy lib¥ 本 .* c : 

15: cd c:¥ 

16: set lib. = c:¥lib 

17: set include = c:¥include 

18: temp c : 
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こういったことがたくさんあるから，人の 
作ったプロダラムを見て勉強するのも面倒 
臭い 0 

そこで，私としては，“型から入る C ” を 
提案しよう。空手でもお茶でも入門者は型 
から教えられる。型を真似ていくうちに， 
最終的にその精神を学んでいくのだ。日本 
人の得意な戦術である。どうしてそうなる 
のかはさておいて，疑わず型から入る。最 
終的に型を破らないと一人前とはいえない 
ので，注意されたい。 

では，基本形を見てみよう。以下は，ど 
こにでも転がっているサンプルプログラム 
である。 

#include < stdio . h > 

main 〇 

{ 

printf (“ヤッ ホー ¥ n ”）； 

} 

と，こんなもんだ。 BASIC でいうと， 

10 print “ヤッホー” 

と，まったく同じである。が，すでに似て 
非なるものだな。なんといっても行数が違 
う。しかし， C にとって行数は意味を持た 
ない。 BASIC が改行をひとつの単位とする 
のに対し， C では { } とか，必ず関数（な 

んちゃら（うんちゃら）という形で完結す 
るものはたいていそうだ）やら代入文やら 
の後ろにある セ ミコ ロン， といったものが 
ひとつの区切りになるわけで，2行にまた 
がったり，1行にまとめるために“：”を 
つけなきゃならない，というこ！：はない。 

上の例だと， 

main 〇 {printf (“ヤツ ホー ¥ n ”）；} 
でもいいわけだが，まず，そうやって書く 
ことはしない。これが“愛は負けても親切 
は勝つ（カート•ヴォネガット）”という精 
神だ。一種の不文律といってもいい。短い 
プログラム だからいいようなものの，長い 
ヤツでこんなことをされた日にはたまった 
ものではないからね。ま， BASIC だ'と書き 
方でメモリを節約できたけど，コンパイル 
すると1行で書こうが何行にも渡って書こ 
うが結果は一緒。なら，綺麗なほうがいい 
のは当たり前だの編集長だ。 

さて，とりあえず，これを入力してセー 
ブし， コンパイル すれば いいわけ だが， た 
図1 表示メッセージ 


だ“動いた！”と喜んでみてもしようがな 
いので，解説を入れるのである。 

まず，1行目だ。いきなり include で初心 
者はこう思、う。 

「なんやようわからんけど，とりあえずつ 
けとけば動くやろ」 

それはそのとぉりだが，型だけ覚えても 
つまらないので，一緒に意味も覚えよう。 

# include というのは，#と include に分解 
できる。#というのは，このコマンドは“プ 
リプロセス”命令ですよ，という印である。 
いうなれば， C のコマンドではないのであ 
る。 C などのコンパイラではコンパイルす 
る前にプリプロセッサを通してプリプロセ 
スコマンドを C のプログラムに展開するの 
である。これは， CCP . X が行う。 

さらに， include は“（全体の一部として） 
含める’’という意味である。つまり， コン 
パイルする前に # include コマンド に書いて 
あるファイルを取り込んでちようだい，と 
いう命令なのだ〇< >の中のファイルがそ 
の取り込むフアイルであり， include ファイ 
ルである 0 include はイ ンクルード という外 
来語的な定着をしているので，覚えてぉい 
たほうがいい。 

では，インクルードする C のライブラリ 
“ stdio . h ” にはなにが入っているのか。ち 
なみに， stdio というのは“スタンダード1/ 
0”の略，日本語にすると標準入出力だ。知 
らずに“スタジオ”ってなんだ？ などと 
大ボケをかましてはいけない。で，ここに 
は標準入出力関係の関数が入っている。 

ここらで C の原則を示さねばなるまい。 

C という言語は，入力やら表示からグラフ 
ィックまで一切の機能を持っていない。つ 
まり，手足目耳口鼻といったものがない百 
鬼丸だ。すべてのそういった機能は関数と 
いう形で提供される。だから，この場合の 
stdio . h には，関数 “ printf ” など(正確には 
その宣言）が入っているのである。 

続いて，2行目の main である。これは 
main と書いてあるから，メインルーチンな 
んだな，と思うのは間違っていない。問題 
はその後ろの （ ) である。なんで （) 
があるのか？ 

正解は簡単。 main という名前の関数を定 
義しているからである。関数は引数を持つ 


ことができる。よって，引数がない場合で 
も （） をつける必要があるのだ。 C では 
メインルーチンでさえ関数なのである。名 
前は main と決まっている。で， C では関数 
名を書いたあと， { } のあいだに書いた命 

令たちでもってその関数の仕事を表す。 
main もその例に;[曳れない。 

では， ED . X で入力する。気をつけるの 
は，ふつうの BASIC と違って，予約語でも 
大文字小文字が区別されるということだ。 
たとえば， include とか， main は小文字で 
なければならない。注意ね。 

それでもって，字下げだが，普通 ， TAB 
キーを使う。関数名は1桁目から書いて， 
その中身は TAB キーを押して9桁目から 
だ（編注：ただし掲載リストは スペースの 
関係上字下げを小さくしています）。 

これでよし。あと注意するところは， 
printf の中ね。ヤツホーの後ろの “¥ n ” だ。 
これは改行しなさいという意味である。 


コンパイルするぞ 



では， Oh !. C をコンパイルしよう。 

cc Oh !. C 

でいいのである。とりあえずは。すると， 
しばら〈待たされて，図1のような結果に 
なるだろう。リンクではちょっと時間がか 
かるのでご容赦を。 

ここで気になるのが エラー メッ セージで 
ある 0 3行 y で Warning だ 0 ワーニング， 
つまり警告である。関数の戻り値がないん 
だけれど，大丈夫か？と，親切なメッセ 
ージだ。さて，ここで君ならどうする。ま， 
何行目でどんな エラーが 出たか覚えておい 
て，もう1回 “ED Oh !. C ” とやるか？ 
それでもいいけれど，長い プログラムで 
コンパイルエラーが たっくさん出たときな 
んかはいちいち覚えてられないし，書き留 
めるのも面倒臭い。そこで登場はエディタ 
のタグ ジャンプ 機能という ヤ ツだ。 

手順を説明するぞ〇マニュアルにもよく 
使い方が載っていないタグジャンプだ。 

1) コンパイルするとき， “/ E ” オプシヨ 
ンを使う。 E は大文字だ。 

2) すると，画面のメッセージは簡潔なも 
のとなり，代わりに， “ CC . ERR ” という 
ファイルが作られる。画面にメッセージ 
が出ないのが，ちょっと，不安。 

3) ED CC . ERR で，エディタに CC . 
ERR を呼び出す。 

4) ここで，エラーメッセージの行に力一 
ソルを合わせ， ESC - V だ！ 

5) すると自動的にコンパイルしたフアイ 
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ル（この場合は Oh !. C ) が読み込まれ，エ 
ラーのあった行にカーソルが飛ぶのだ。 

6) ESC - D でファイルが切り替わるので， 

4)—5) 修正-^ ESC - D を繰り返す。 

以上。タグジャンプ機能であった。たい 
ていの場合はコンパイルエラーが起きるの 
で, / E オプションは欠かせない。 

エラーが多いときは，下から修正してい 
くのがコツだ。上から順に直していくと， 
途中で挿入や削除をしたときに行番号と行 
の対応が狂ってしまうからね。ついでにコ 
ンパイルエラーの話をもう少ししよう。 

コンパイルエラーには3種類ある。警告 
のほかに，致命的なエラー，コンパイル時 
のエラーだ。警告以外のエラーでは，だい 
たい途中で止まる。エラーがあるのにオブ 
ジエクトファイルを作ってもしやあないと 
いうわけだ。が，エラーがなかったからと 
いって，そのプログラムが動くとは限らな 
い0なんの警告もなくコンパイルが完了し 
たプログラムだって，簡単に暴走したりバ 
スエラーですといって止まってしまったり 
するのだ。エラーの話，終わり。 

で， Oh !. C でタグジャンプをしたりする 
と（しなくても一目瞭然だ'けど）， 5行目は 
最後の行だということがわかる。 

これはなにかというと， main 関数は値を 
返すようになっているのである（戻り値を 
宣言しない関数は自動的に int の値を戻す 
と見なされるのだ)。なのに値を返さないか 
ら，警告が出たのだ。これは無視してもよ 
い警告である。この警告が出るのを嫌うと 
きには，最後に， 
return (0) ; 

を加えればいい。これは，戻り値（英語で 
いうと，リターンコード）0を返す命令で 
ある。 main からの戻り値はバッチファイル 
の if コマンドの ERRORLEVEL オプション 
で見ることができる。あるいは， main の前 
に， void をつけるのもいい （ main を戻り値 
のない関数として宣言してしまう）。 

無事， Oh !. X というコマンドができたで 
あろうか。なに？ アセンブル時に出た 
“No Fatal error ( s )” はいいのかって？ 
いいのである。 fatal というのは“致命的 
な”という形容詞だ。っまり，致命的なエ 
ラーはないよということである。致命的で 
ないのはあるかもしれないが'，そんなこと 
はやってみないとわからないという，親切 
で正確なメッセージだ。 

で， Oh !. C がコンパイルされた0ここでデ 
ィレクトリを見ると， Oh !. S とか， Oh !. 0と 
力、 Oh !. BAK などを発見するだろう。ついで 
に，なぜか Oh !. X のサイズだけが大きいこ 


とも発見するはず/ご。 

では， Oh ! とコマンドを打ってみよう0 

C > Oh ! 

ヤッホー！ 

〇 

となれば正解。もし， ¥ n を忘れたりすると， 
C > Oh ! 

ャッホー! C 〉 

と，マスケなことになる。 

サンプル第2弾 

では， X 68000 ならではのプログラムをい 
ってみよう。ライブラリマニュアルの132ぺ 
ージである。よっこらしよっと。 B — EJECT 。 
なんのことはない。ディスクを吐き出すコ 
マンドを作ろうというわけだね。 

まず，レベル0とあるけれど，これは， 
気にしなくてよい0全部の関数はレベル 
0から3までのどれかだ。0は ROM に入っ 
ている IOCS をコールする閨数だ。1は 
Human 68 k の DOS コールをする関数だ。2 
は C の関数だ。3は BASIC 関連の関数だ。 
それぞれ，リンク時のライブラリが違う。 
順に， IOCSLIB . A ， DOSLIB . A ， CLIB . 
A , BASLIB . A に入っている。 

一応マニュアルにはレベル2以外の関数 
を使うときは，違うレベルの関数はあまり 
併用しないようにとなっている。でも，そ 
うそういつも不都合なわけではないような 
ので，いいか。 

で，ディスクをイジェクトする関数， B — 
EJECT は IOCS ， つまり ROM を呼ぶわけだ。 
マニュアルには丁寧に書式が書いてある。 
書式 #include く iocslib . h > 

int B—EJECT ( DRIVE ); 
int DRIVE ; 

である。これは， IOCSLIB をインクルード 
しなさい。それでもって，関数の宣言は， 
戻り値が int (つまり整数）で，引数も int だ 
よん，である。馬鹿正直に，プログラムに 
このとぉり書く必要はない。だいたい，こ 
の宣言はインクルードフアイルに入ってい 
るのだ。だから，プログラムにはインクル 
ードか int で宣言するかどちらかがあれば 
いい。実際の関数の中身はリンクのときに 
あればいいのであって，ここでは宣言だけ 
してぉけばかまわないのだ。 

私としては， include より，プログラムの 
中でどんな関数を使っているか把握する意 
味からいっても， 

int B—EJECT ( DRIVE ) ; 

を入れたい。なんも宣言してないものは int 
として扱うという C の癖があるので，戻り 


値が int か void のとき宣言は省略できるの 
だが，まあ，変に省略する癖がつくとあと 
で困るから，ひととおりつけておこう。 

で， B-EJECT の使い方だ。引数に pdax 
256を指定します，とマニュアルにはある0 
で， pda とは， 0 x 80 〜83がハードディスク， 
0 x 90 〜93がフロッピーディスクなのだそ 
うだ。ここで，いきなり私はとまどった。 
Ox ってなんだ？ 

Ox というのは，16進を表す記号なのだそ 
うた％ BASIC でいう & h と一緒/どね。とりあ 
えず，〇番のディスクをイジェクトしたい 
ので， 0 x 90 だ。それに256を掛ける。ん？ 
な一んだ。256というのは16進で 100 H ではな 
いか。紛らわしい。つまり， 

B-EJECT (0 x 9000) ; 

とやれば，0ドライブのイジェタトができ 
るようだ。 

戻り値は完了コードだそうだ。完了コー 
ドってなんだ？ま，いいか。やってみれ 
ばわかる。 

で，リスト 2 である。とりあえず， printf 
を入れ，完了コードをチェックすることに 
した 0 %d というのは decimal の d だ 0 パ、ッ 
チフアイルの％1のようなもので，カンマ 
の後ろの変数に対応する。 

さあ，コンパイル。 

CC ファイル名 .C 

だ。ん？リンクまでいって，エラーで止 
まってしまった 0 ユーザーズ マニュアルを 
見る。どうも，オプション“ / Y ”（ Y は大文 
字だぞ）をつけないと，リンカさんは IOC 
SLIB . A をリンクしてくれないみたいだ。 
デフオルトでは CLIB . A (つまりレベル2 
の関数）だけしか相手にしていないのね。 

しかたがない。もう1回だ。 

CC / Y ファイル名 .0 
である。この. 0がミソだ。どうせプログ 
ラムに問題はないのだから，リンクだけや 
ってしまえばいい。 CC さんは偉いもので， 
渡すファイルの拡張子に応じて必要なもの 
だけを実行してくれるのだ。 

実行してみよう。すると，戻り値はディ 
スクがささっているときに2が，ないとき 
には0が返ってきた。めでたしめでたし。 

リ參卜 2 eject, c 


1: int B EJECT!DRIVE ) ； 

2： 

3: main() 

4: { 

5: int RC ； 

6： 

7 : RC=B_EJECT(0x9000 )； 

8: printf("RC- %d ¥n",RC )； 

9 : return(0 )； 

10： ) 
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ち 5 少し高級にしよ 5 

これではいかにも貧弱なので，パラメー 
夕に〇を指定すればドライブ〇を，1なら 
ドライブ1をイジェタトするようにしよう。 
プログラムを @. x とすると（なんで@かと 
いうとリターンキーに近かったからだ)， 
@0 

でドライブ0から， 

@1 

でドライブ1からデイスタが飛び出てジヤ 
ジヤジヤジヤーンというわけだ。となると， 
プログラムにパラメータを渡してやらねば 
ならない。これができれば Human 68 k のコ 
マンドができるという寸法だ。ラッキー。 

ここで， main 関数の引数を使う。そう， 
main 関数は引数を持つことができるのだ。 
main ( a , b ) 

とすると， a にはパラメータの数+1 ， b 
には入力したパラメータの内容が入ってい 
るメモリへのポインタが入ることになって 
いる。パラメータは複数のこともあるから， 
b はもちろん配列だ。おっと，初心者泣か 
せのアドレスとかポインタが出てきてしま 
った。しかし，気にすることはない。そん 
なこと知らなくたって，プログラムは書い 
たように動くのだ。 

普通は a ではなく argc と， b ではなく 


argv と書くようだ 0 なぜか知らないが，き 
っと argc はアーギュメントカウンタ (AR 
GumentCounter ) , argv はアーギュメント 
バリュー ( ARGumentValue ) ではないかと 
思う （ Vector だ，という説もある）〇 
で，どう使うかというと， 
main ( argc , argv ) 
int argc ; 
char *argv []; 

{ 

プログラム 

} 

とするのだ。 argv は配列だから， [] をつ 
ける。配列の大きさは argc の値によって変 
わるから書かなくてよい（!？）。で， argv は 
ポインタだと書いたが，宣言はキャラクタ 
の char だ。ポイントは argv の前のアスタリ 
スタにある。ポインタ argv の指すアドレス 
から始まるデータはキャラクタの配列（文 
字列）ですよ，という意味だと思ってよい。 
で，ポインタがあって，中身を取り出した 
いときはというと， 

* argv [1] 

のようにするのだ。後ろの数字は配列の添 
え字だ。 

これを元にして，プログラムを作ってみ 
たのが @. C だ。残りページの少ない関係で 
一気にいろんな機能をつけてしまった。 
適当に解説するぞ。 main () の前の void 


hip () というのは，関数の宣言だ。ヘル 
プメッセージ表示なわけだな。 void だから 
“return (0) はいらない。 

私の場合，関数はメィンの前に全部定義 
しちやう。これもその一環だ。宣言だけし 
ておいて，中身の定義は main のあとでやっ 
てもよい（そっちのほうが一般的)。 

で， main 〇ではさっきの argc, argv だ c 
それは，最初の if 文で使っている。 “argc 
== 2” というのは argc が 2 であったら， 
という意味で， C では=と=二を区別して 
いる。ちなみに， BASIC で羊を表すく > 
は， C では！=だ。 

で， argc == 2 というのは， パラメータ 
がひとつだったらという意味だ。そうだっ 
たら，{と}の間の処理を行う。ここで switch 
文 だ。つま りは， * argv [1] (パラメータ 
の先頭にある文字）が0だったらドライブ 
0をイジェタトし，1だったらドライブ1 
をイジェタトし，そうでなかったら，エラ 
ーメッセージとヘル プ メッセージ， という 
わけだ。 

で， パラメータが 0や1でもディスクが 
ないという ことが 考えられる。するとリタ 
ーンコードに0が返ってくるので，そうい 
うときも エラーメッセージとヘルプメッセ 
ージだ。 そんでもって， パラメータの 数が 
1でない（多いとか少ないとか）ときもェ 
ラーメッセージとヘルプメッセージだ。 

私が思うに，どんなくだらないプログラ 
ムでも，このくらいは親切にメッセージが 
出ないといけない。心ばかりのユーザーフ 
レンドリーというわけだ0 

このプログラムを理解したら，次は，パ 
ラメータがないときはカレントドライブの 
ディスクを吐き出させるようにして，さら 
に余力があったら，音楽を鳴らしながら吐 
き出すようにしてもいい。そうして，楽し 
いコマンドをたくさん作ろう。 

■mm 

巳 ASIC で C をする 

皆さんご承知のとおり， X 68000 におい 
て， X-BASIC は C に コンバー トできる。 C 
にコンバー トできるということは， コンパ 
イルして コマンドが 作れるということであ 
る。やり方は，簡単だ。 
cc フアイル名. bas 

だけでいい。細かい制限は マニュアルを 見 
ていただくとして，ちよいとしたデキ心で， 
@.c を BASIC に書き直してしまった。ボイ 
ントはひとつ。 C でしか使えない関数をコ 
メントにしてしまったのだ。 

まず，この ej. bas をコンバートする。この 


リスト3 c 


tmclude く stdio.h 〉 
finclude <iocslib.h> 


int 

void 


B EJECT(DRIVE )； 
hlp () 


printfr 卿法：®ドライブ#^ ¥ n ¥ t ドライブ番号-- >{0,1} ¥ n ") ； 


main(argc,argv) 
int argc ； 
char *argv []； 


int 


RC ； 


if (argc == 2 ) 

switch ( 本 argv[l]} 


/* 戻り値の宣言*/ 

/» パラメータが 1 個だったら */ 


case * 0 * : 

RC=B_EJECT(0x9000) ； /本 drive0 を eject してみる本 / 
if (RC ==0) /* drive0 に disk がなかった */ 

{ 

printf (" ドライブ0にデイスケットがありません ¥ n ") ； 
hlp ()； 


break ; 
case f 1 1 ： 

RC=B_EJECT(0x9100 )； 
if (RC == 0) 


/* drivel を eject してみる本 / 
/ 本 drivel に disk 力な :^ った本 / 


printf (" ドライブ1にデイスケットカありません ¥ n ”> ; 
hlp ()； 

} 

break ; 
default : 

printf (" バラメータがしっています ¥n M )； 
hlp ()； 


else hlp ()； 
return(0 )； 


/* パラメータが 1 個じやないとき */ 
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tinclude basicO.h 

static int RC; 

static int b_argc ； 

int hlp ()； 
int ej0 ()； 
int ej1 ()； 

/ 本本零本本本本本本本 program start 
void 

main(b_argc,b_argv) 
int b_argc; 

char 本 b_argv[]; 

{ 

if( b_argc == 2 ){ 

switch( (*b_argv[1])){ 

case J 0 1 :;ej0();break; 
case * 1 f ：； ej1() ； break ； 

default: ;b_sprint (" ハ•ラメータカ ijyBS つています ’’）； b sprint (STRCRLF) ； hlp ()； 

} 

} else{hlp()；} 
exit(0); 


/ 本本本本本本本本本本*本本本本本本*本本本本本*本本本/ 

int hlp() 

{ 

b_sprint ( ， • 使用法 ：@ ドライフ • 番号"）； b_sprint (STRCRLF) ; 
b_sprint(" ドライブ靜 一 > { 0,1 } " ) ； b_sprint (STRCRLF) ； 


/* ネ本*本本*本本本本本本本本本ネネ*本*本本*本本本/ 

int ej0() 

{ 

RC=B_EJECT(0x9000 ) ； 
if( RC == 0 ) 


b_sprint ( " }■ 
hlp ()； 


) ； b_sprint(STRCRLF )； 


t ej1() 

RC=B_EJECT(0x9100 )； 
if( RC == 0 ) 


b_sprintr ドライブ 1 にデイスケットがありません ")； b_spr int (STRCRLF) ； 
hlp ()； 


本*本本 


だという気がする。だから， OS やコンピユ 
ータの知識があまりなくても触れるように 
なっているのだ。 

C はそうではない。力、'シガシでシユタシ 
ユタのパワーユーザー向けといえる。なん 
でもありで，なんにでも使 
えるのだ。だからこそ，と 
っつきにくいし，覚える（と 
いうよりコツを摑む）のが 
大変だ。 

ま，プログ'ラムを書くな 
んてまだまだ非人間的な作 
業である。それを少しでも 
軽減しようと高級言語が作 
られてきた。それは少しで 
も自然言語により近く（英 
語だけが自然言語というわ 
けでもあるまいに）と，い 
ろいろと考え出されたわけ 
だ。第4世代言語とかいっ 
て， エンドユーザーで も使 
えるような形を目指してき 
たのだが，ちょっと気のき 


いたことをしようと思えば低級言語が必要 
だということは，みんな知っている。そし 
て， パソコンを 好きで触っている連中って 
のは，みんな気のきいたことをしたくてた 
まらないものなのだ。 

リスト 4 ej. bas 


10 int RC,b_argc 

20 if b_argc = 2 then { 

30 switch (b_argv(1)) 

40 case * 0 *:ej0():break 

50 case J 1 1 ： ej1()：break 

60 default ：print "パラメータか TUSfi つています ” ： hlp() 

70 endswitch 

80 } else hlp() 

90 end 

100 func hlp() 

110 print 法： ® ドライブ #^” 

120 print " ドライブ番号 -->10 ， 1} " 

130 endfunc 
140 func ej0() 

150 /% RC=B_EJECT(0x9000 )； 本 / 

160 if RC = 0 then 

170 { 

180 print "ドライブ 0 にデイスケットがありません " 

190 hlp() 

200 } 

210 endfunc 
220 func ej1() 

230 /本 RC=B_EJECT(0x9100 )； 本 / 

240 if RC = 0 then 

250 { 

260 print "ドライブ 1 にデイスケットがありません " 

270 hlp() 

280 } 

290 endfunc 


■J スト 5 eJ.c 


まま C にしても使えないのはわかっている 
ので, /C オプションを使って， BASIC を C 
に コンバート した時点で コンパイ ラの実行 
を止めるようにする。 

さて， ej . c ができた。 

ここで，エディタを起動し，次の修正を 
加えるのである。 

1) b_init (); を取ってしまう。これは 
BASIC 環境へのイニシャライズである 
から，なくてもかまわない。 

2) switch 文の b — argv の前にアスタリス 
クをつける。 

3) B—EJECT の前後のコメントを取る。 

4) b—exit(O) ;をただの exit () ;にし 
てしまう。こうしないと， BASIC を終了 
するとき画面を全部消してイニシャライ 
ズしてから Human68k に戻ってしまう 
から，メッセージもなにも残らなくて不 
便なのだ。 

こうして得た結果がリスト 5 の ej.c であ 
る。あとはこれを， 
cc /Y /W ej. c 

とやって実行するだけである。 /W は BASIC 
のライブラリを使うときのオプションだ。 
違うレベルの関数を平気で使っているが， 
問題なく （今回は）動いた。 

ej. x が出来上がったら，めでたしめでた 
し。こんなぐあいで， パラメータの 受け渡 
しさえ BASIC でできる の だ。 C の おいしい 
豊富な関数を使いたいけれど， C を覚える 
のはどうも，という人は，試してみるとい 
いかもしれない。たいてい 今回のパターン 
で可能だろう。 

もっとも， C でしか使えないような関数 
もあるし，結局 C のソースをいじることに 
はなるのだけれどね。こういうことを始め 
ると， ej. bas と ej.c が似ても似つかぬもの 
になったりするから管理には気をつけたほ 
うがいい。 

腑に落ちないのは， BASIC からコンバー 
卜してコンパイルした ej.x のほうが初めか 
ら C で書いた @. x より小さく納まってい 
ることだ。う一ん，誰か，教えて。 

ホ 本 ホ 

もともと BASIC というのは，入門用とい 
うより，いまも将来もプログラマなんかに 
はならないだろう人が，なぜかプログラム 
を書いてなんらかの処理をしなければなら 
ない状況に陥ったとき，あまり苦労せずに 
修得できるよう作られたものだ（と，私は 
勝手に思っている）。つまり，これからプロ 
グラムをたくさん作って遊びたい人向けで 
はないのだ。 BASIC は BASIC であり，決し 
て入門用ではなく，そこで閉じているもの 


12345678901234567890123456789012345678901234567890123 

11111111112222222222333333333344444444445555 
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しばらく前からの現象であるが，本屋の 
理工学書のコーナーでは， C の解説書と一 
太郎のマニュアル本が山津波を起こしてい 
るのである。なにせ『〇 cr 〇〇の C 』 な 
どというウケを狙ったと思われる名前の本 
まで出てくる始末なのである。さらには， 
最近になって C をテーマとした雑誌が2誌 
も創刊されるという状況にもなっている。 
余計なおせっかいかもしれんが， C にそれ 
だけの市場があるんかいなとも思ってしま 
うのである。 

そいでもって，時節の変わり目には，や 
っぱり勘違いを起こす人が出てくるようで， 
今年35歳になる技術系サラリーマンの梅沢 
武夫さん（仮名）のように，「ほほう，それ 
では最近流行りの C でも勉強してみましよ 
う力。などということを考える人がいたり 
するのである。 

そして，梅沢さん（仮名）は，「やっぱり 
C を始めるんだったら，この本からかな」 
ということで，現代コンピュータ文明にお 
けるハムラビ法典とさえいわれている『プ 
ログラミング言語 C 』 を手に取ったりする 
のである。 

んが， 

そのよ一な経過で C に参入してきた人の多 
くが，やがてつまずき，敗れ去っていくは 
ずなのである。実はそこらへんにこそ C の 



プログラミング言語 c 第2版 

B . W . カーニハン/ D . M . リッチー著 石田晴久訳 

共立出版株式会社 定価2,800円（税込み） 


K & R も知らない 

C 言語のひ•み•つ 

高速，省メモリ，優れた移植性と甘い香りを漂わせる c 言語 
には入門者が陥りやすい罠がいっぱい。 c の伝導者，祝•マ 
'wai Ippei ハトマ • 一平大師に C 言語鉄の挂を語っていただきましょう, 

ネ52 一というわけで，今月の C 調言語講座 PRO-68K はお休みです。 


奥深い本質があるのだな。 

と，ゆ一わけで，いま改めてこの，共立 
出版創業以来のベストセラーといわれる謎 
の書物『プログラミング言語 C 』 について 
考え，これからのコンピュータ社会の行末 
を論じるつもりなのである。 

チェック1: C は高級アセンブラである 

さて， 「 c がわからん」という人によくあ 
るのが， 「 BASIC や FORTRAN は，かなり 
やってきたんですけどねえ」というパター 
ンである。 

ふふふふふ。実はだ、な， BASIC や FOR 
TRAN や COBOL を長•いことやってきた人 
ほど， C にはつまずきやすいはずなのだよ。 
なんでかというと， C とは，高級言語の皮 
をかぶったアセンブラだからなのだな。ぉ 
ぉ一っと（―死語）いきなりの結論である。 
で，このことに気がつかないと， C をモノ 
にすることはできないのである。 

注意深く読めばわかるのだが，『プログラ 
ミング言語 C 』 （第1版）のまえがきに 「C 
は， PDP -11 上の UNIX を記述するために設 
計された」ということが書いてある。この， 
「 OS を言己述する」というあたりで，アセン 
ブラの臭いがプ〜ンとしてこなければいけ 
ないわけだな。で，ここらへんのことをい 
ち早く察した人は，あとになって出てくる 
「 i +十」と力、 1 register 変数」とか , 「extern 
宣言」とかからも敏感にアセンブラの臭い 
をかぎとり，かなりすんなりと受け入れる 
ことができるはずなのである。しかし，こ 
の事実に気づかないでいると，「いったい C 
でなにをするのか」 「 C を使うとなにができ 
るようになるのか」がわからないのだ。そ 
こが最初の落とし穴なのだ。 

チェック2:必要性である 

そしてだ'な，これは一般的にいえること 
である力 5 '，プログラミング言語の習得のた 
めにかなり重要なのが， 

その言語を本当に必要としているか？ 


なのである。なになに，「私だって速くて才 
ブジェクトが小さくてすむ c を必要として 
る」だって？ 

め 一 ま 一い一ぞ一。 

甘い甘い甘い。その考えはチクロやステ 
ビアのように甘い。単に，より速く，より 
小さいオブジェクトのプログラムが書ける 
というだけ，すなわち，量的なメリットだ 
けでは， C を使う必要性は本当はないので 
ある。 

ましてや，「そういえば，最近は C が流行 
ってるしい」などという，ナマヌルイ気持 
ちのプログラマは立ち入り禁止なのである。 

それではど一ゆープログラマが“本当に 
C を必要としている’’かというと，まずは， 
マシンの性能を100%引き出さなければな 
らないプログラマであろう。 

これはだな， C がずば抜けてアセンブラ 
と馴染みがよいということに起因している 
のだ。たとえば， C では 「# asm 〜# endasm 」 
などで，ソースプログラムの中に直接アセ 
ンブラのニーモニックを書くことが許され 
ている（もしもそれができないのであれば, 
その C コンパイラは入門用のオモチヤであ 
る）。 

そして， C ではユーザーにポインタが開 
放されているということも重要である。こ 
れにより，最悪の場合は，アセンブラでバ 
キバキと書き倒すことが可能になる。プロ 
グラマにとっては，これ以上の安全の保証 
はないのである。 

一般的には，たいていの言語でアセンブ 
ラで書いたモジュールとリンクし，適当な 
パラメータを介して呼び出すことは可能に 
なっているが，実はそれだけではあくまで 
「可能」なだけであって，「使える」領域に 
はないのである。 

そして忘れてはいけないの力 5 ' 「マクロ」 
である。これがアセンブラ側からの発想で 
あることはいうまでもないが，一般的な高 
級言語では無視されているこの機能が，実 
はものすごく便利なものだということは， 

C プログラマの常識なのである。 
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チェック 3 ポインタである 


c 入門者にとって，もっとも明確な脱落 
地点として「ポインタ」があるわけだな。 
この点に関しては，もはや同情の余地はな 
い。つまりだな，ポインタがわからないと 
いうことは， （ HL ) や ( A 0) がわからない 
ということであり，ひいては，コンピュー 
夕がわかっていないことなのだ。まあ，少 
なくとも私はそう解釈している。別にアセ 
ン ブラを バシバシ 使えるようになれとはい 
わないが，ポインタを理解できないという 
のは，いくらなんでもトホホだと思うのだ 
が，いかがなもんだろうか。 

瓢簞から駒: UNIX から C 

では，いったいなにがど一なって，この 
ような「高級アセンブラ」が時代の脚光を 
浴びるようになったのであろうか。 

まず， c という言語は，よく考えてみる 
とかなりみよ一な言語である。最初にその 
生い立ちであるが，前述のように UNIX を 
記述するために作られたわけである。 

しかし，そのときには，「それじゃ，これ 
から UNIX という 0 S を作りますから，まず 
はその 0 S を記述するための言語を設計し 
ま一す」なんてことはなかったのである。 

UNIX (の原型）はすでにあって，それは 
PDP -7 のアセンブラで書かれていたわけ 
だな。で，それを PDP -11 に移 f 直する際に， 
またもやアセンブラを使ったわけである。 
当然ながらその UNIX (の始祖)上で動いて 
いるツールな どもアセンブラで書かれてい 
たわけだ。ところが「いつまでもこないな 
アホなことはようせんわ」と思ったリッチ 
一さん （ K & R の “ R ” の人ですね）が，そ 
れを使って UNIX を書き直そうと考えて B 
と C のコンパイラを作り始めたのである。 

つまりだな，目の前に実際的な要求があ 
り，アセンブラでも，すでに PDP -7/11 上で 
動いていた B でもマズイというので，あく 
まで道具として C を作ったわけなのだ。 

で， こ一 ゆ一のは，東洋でいうと ころの 
「泥縄」なのである。主役はあくまで UNIX 
であって， C ではなかったのである。もっ 
とはっきりいってしまえば， C は副産物み 
たいなものだったのである。が，いまでは 
C は UNIX の枠を飛び出して，さまざまな 
方面で開発言語として脚光を浴びていると 
いう次第なのである。 

ここから先は私の個人的な考えなので， 
証明しろといわれるとちよっと困るのであ 


るが，これほどまでに C が 
使われるようになった理由 
は，8086の身の毛もよだつ 
ようなアーキテクチャが一 
枚かんでいるのではないか 
と思っている。まず，事実 
として，8086/8088のアセン 
ブラでプログラムを書〈と 
いうことは，プログラマに 
とっては地獄の作業である。 

しかし，アメリカでは， 

IBM-PC がどんどん売れ始 
めた。 IBM-PC は 4 .??MHz 
の8088だから，その当時と 
しても決してパワーのある 
マシンではない。そこで理 
想的にはアセンブラなのだが，そうもいか 
ないので，結局，十分に小さくて速いコー 
ドを出す，アセンブラの代わりにもなるよ 
うな言語が必要となる。そして C がクロー 
ズアップされてきたわけだな。 

それでも初めの頃は C でゲームを書くな 
んていうのは，かなり異常なことであった。 
しかし，試しにやってみると結構できてし 
まうのである。速度はそれほど遅くないし， 
拡張性やメンテナスの点ではアセンブラと 
は比べものにならないほど楽なのだ。この 
ようにしてアプリケーシヨンの開発の主流し 
は C になっていったのであろう。 

かくして C はメジャーになったわけであ 
るが，そのよ一な成り上がり言語であるか 
らやることもなかなかに大胆である。まず， 
高速性とオブジェクトの小ささを優先する 
ので（だってアセンブラなんだもん），配列 
の範囲と力％才ーバーフローとかは原則と 
してチェックしない。よって，現存する数 
少ない「暴走できる言語」のひとつとして 
プログラマを楽しませてくれるのである。 

これは， BASIC や FORTRAN や COBOL 
や PL/I に慣れ親しんできた人にとっては 
「なんでこんないいかげんな言語がもては 
やされるんだ？」と頭がこんがらがせるだ 
けであろう。ましてや，なかなか取れない 
バグと出くわしたなら，うんざりして放り 
出してしまうかもしれない。しかし， C を 
「高級アセンブラ」と見るならば，これは 
むしろ当然のことなのだな。 

で，アセンブラなんだから，当然 C では 
ポインタを ユーザーに 開放して いる わけで 
ある。このポインタであるが，はっきりい 
って，こんな危険なものは，「そもそも存在 
しない」とか，「使えなくしてぉく」のが本 
当は高級なのである。しかし C では「だっ 
てあんたがそうしろってプログラミングし 


たんでしよ」といいながら，トンでもない 
メモリ番地に，トンでもないデータを書き 
込んでしまうのである。 

とゆ一わけで， C という言語は大学の教 
授が設計しそうな言語とはかなり様相が違 
うわけだ。思い起こせば幾年月。 C が出始 
めた当時，関心を集めていた言語といえば， 
PL/It か Modula 2 とか Ada とか ， Prolog と 
か， Smalltalk とかの大見栄を切ったアカ 
デミックな色彩の強い言語であった。とこ 
ろが， C はその対極にあり，大勢の人間が 
C を高級言語と呼ぶことを拒否したほどで 
あった。そのようなこともあったのか，最 
初の頃は C という言語自体はそれほどは注 
目されていなかったのである。むしろ注目 
をされていたのは， （ C で書かれた ） UNIX 
のほうだったといってよいであろう。世の 
中なにがどうなるかわかったものではない。 

ところで，もし OS -9 のソースコードが手 
に入ったとしても，それを新しい CPU (た 
とえば V 70 とか8038 6) に移植するのはかな 
り大変であろう。その主な理由は， OS -9 は 
アセンブラで書かれて いる からである（ん 
なわけで，最新の OS - 9000はやっぱり C で 
書かれることになったようである)。 

しかし， UNIX は， C を媒介することによ 
って，以前には想像もできなかった 「 OS の 
移植性」を実現してしまったのだ。この事 
実は，まさに C の「汎用アセンブラ」の一 
面をよく表しているであろう。 

そいでだな， C の文法は PDP のアーキテ 
クチャの影響を強く受けているということ 
は常識みたいなもんだが，逆に， 「 C の文法 
を反映した CPU 」 なんてのはどこかにない 
のかな。つまり C を走らせるために設計さ 
れた CPU である。 C とは，そんな CPU が出 
てくるかもしれないと思わせる言語でもあ 
ることよ。ああ，秋深し（しみじみ）。 
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基本表現を覚えよう 

プログラミングの定石 

プログラムを覚えるときには，他人の作つたものを見て真似 
していくのもひとつの方法です。ここでは，文字列操作，フ 
アイル入出力など， C 言語における基本的なプログラム作成 
テクニックを具体的に紹介しましよう。 


Shin Nakao 

新仲夫 



近年， C 言語はますますブームです〇 C 
言語が普及した理由は，やはり「構造化が 
簡単で移植性が高い高級言語」であること 
でしよう。このいい尽くされた言葉の重み 
が実感としてわかるでしようか？ 構造化 
できるということは，一度作ってしまった 
部品はそのまま使い回しができるというこ 
とです0つまり，プラモデルなどのように， 
部品を組み立てるだけでプログラムができ 
るのです。また，移植性が高いというのも 
非常に優れたことでしよう。 

とりあえず，プログラミングには「何か 
を実現する」という目的があります。それ 
は， CG かもしれないし家計簿かもしれませ 
ん。車の目的が，どこかに移動することで 
あるようなものです。しかし，車自体が好 
きな人がいるように，コンピュータ自体が 
目的の人もいるでしよう〇そうして，パソ 
コンという限られたハードウェア環境下に 
は，そのような人が多いことも事実です（逆 
に UNIX にはアルゴリズムが生きがいの人 
が多い）。しかし，本来の目的はプログラミ 
ングではなくその先であるというのは明白 
です。 C は一応，高級言語ですからハード 
ウェア特有のダーティな部分は気にしなく 
てもよく（本当は違うのだが)，アルゴリズ 
ム作成という純粋に知的な部分のみを考え 
ることができるわけです。 

ここでは，なるべく標準の C 言語 ( K & R ) 
に準拠して解説したいと思います。といっ 
ても ， ANSI (American National Stan 
dards Institute ) 準拠の第 2 版ではなく第 
1版を基に書きます。基本的には，第1版 
も第2版も変わりはありません。よって， 

第1版を覚えてぉけば不自由を感じること 
はないと思います。また，最近の コンパイ 
ラでは関数定義の書式として ANSI 提案の 
ものも コンパイル できます が， ここでは伝 
統的な従来からの書式を採用します（図1)。 

リストは，できるだけ基本的なコーディ 
ングの約束事のみに従います。つまり， 
X 68000 など特定のマシンなどを想定せず， 
どのマシンでも動〈ことを目標とします。 


とりあえず， X 68000 の XC と PC -9801 の MS 
- Cver 5 で動〈ことは保証します。よって， 
long と int の区別，型変換などは多用したい 
と考えています。この解説では，なるべく 
多くの短いリストを載せますので実際に入 
力，実行してください0また，リストはで 
きるだけコメントを記入しますので本文の 
解説とともにリストのコメントも参照して 
<ださい。各リストで使用する関数の仕様 
は，最後の C 言語リファレンスやマニュア 
ルを同時に参照してください。スペースの 
都合上，リストの実行結果は掲載しません 
が，ほとんどが短いプログラムなので，入 
力してもそんなに時間はかからないでしよ 
う0なお特記しない限りコンパイル•リン 
クは， 

CC ファイル名 

の形式で行います （ XC の環境設定などにつ 
いては荻窪氏の記事を見てください）。 


制御の流れとは 


C 言語の基本として，まずは printf から 
始めましよう。 printf は，変数や定数の値を 
書式に従って画面に出力するものです 。 C 
には定数と変数があります，ここでは，変 
数に同じ属性の定数を代入して表示すると 
いうことをやってみましよう （リスト 1. 
1)。ところで， C では リスト 1.2 のように， 
文字 ( char ) は整数 ( int ) と同じように扱 
つてもよいのです。 


では，制御の流れについて説明しましよ 
う。制御とは， if とか while など BASIC でお 
馴染みのプログラムを書くうえでの構文で 
す。 C では以下のものが準備されています。 


if-else 

分岐処理 

while 

ループ 

for 

ループ 

do-while 

ループ 

switch 

分岐処理 

break 

ループ.分岐中止 

continue 

ループ 継続 


if-else 文は，以下のような書式です。 
if (式 1){ 

式1が真の場合の処理； 


else if (式2 ) { 

式2が真の場合の処理； 

} 

else { 

それ以外の場合の処理； 

} 

上の例では， { } (大カッコ）があります 
が C では，宣言や文などをまとめてブロッ 
ク化することができ， { } に囲まれた部分 
をブロックといいます。また，処理の終わ 
りに；（セミコロン） がありますが， C では; 
は文の終わりを意味します。それぞれの if 
のあとの （） （小カツコ）には， i ==0 のよ 
うな任意の式を書くことができ，真 (0 以外） 
か偽 （0) のいずれかの評価値を持ちます。 
つまり，整数 i が10のとき， i = = l や i ==2 は 
偽で， i = =10は真です。偽のときは常に評 


図1 関数定義のいろいろ 


旧）基本表現 


#include <head.h> . 

int function^paral, para2). 

•インクルードファイル 

•int を返す関数。引数は paral と para2 

•paral の 型は int 

•para2 の 型は char * ( ポインタ） 

int paral,. 

char 氺 para2 ， . 

新） ANSI 方式 

int function (int paral, char *para2) 
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価値は 0 となります。 if 文や while 文などで 
はこの （） の中を評価した結果が真だった 
場合のみ，直後のブロックの処理を行いま 
す。 

if ( i ) { 真の場合の処理；} 
else { 偽の場合の処理；} 

上の例で，もし i が$以外なら else は絶対 
に実行されません。リスト1.3，1_4で if 文 
のテストを行ってみましよう。 

リスト 1.3 では最初の if ブロックしかメ 
ッセージは出ませんが，リスト 1.4 では全ブ 
ロックでメッセージが出ます。つまり，後 
者では else がついていないので if で判断さ 
れたにもかかわらず再度判断の対象になっ 
ているのです。後者において，最初の if で i 
は10なので真となります。次の if では，まず 
i 一 10は0なので偽となり，論理演算子!で否 
定をとっているので真となっています。 （） 
にはさまざまな式を書くことができます。 

while 文は，ループ処理を行います 0 while 
文は， （） の中の式が真であるあいだ処理 
を実行するものです（リスト1.5)。 

while (式） { 

式が真のあいだ行う処理； 

} 

for 文は書式が違うだけで， while 文と同 
じくループ処理を行います 0 for 文は，まず 
最初に式1を実行して，式2が真のあいだ処 
理と式3の両方を行うというものです（リス 

卜1.6) 0 

for ( 式1;式2;式3 ) { 

式2が真のあいだ行う処理； 

} 

リスト 1.5 と 1.6 の while と for 文は同じこ 
とを行ってます。ところで ， i -- という表 
現は ， i = i - l を行うのと同じことです。ほ 
かに ， i = i + l と同じ処理を行う i++，i = 
i + 10などと同じ処理を行う i + =10などが 
あります0リスト 1.6 は （） のあとに { } 
がありませんが，1文のみの場合はなくて 
もいいのです。無限ループは，リスト 1.7 の 
ようになります。 

無限ループを抜けるには break を使いま 
す。また，ループの中での継続処理として 
continue というものがあります 0 

リスト 1.8 では， i が真のあいだループし 
ます。 i は増えるのみなので無限ループで 
す 0 そこで， i が10になったら break 文でル 
ープを抜けるようにします。また， i が偶数 
(2 で割り切れる数）の場合は以後の処理を 
行わずループの先頭に戻り， i が奇数の場合 
はメッセージを出します 。 while ( i + + ); と 
は ， while (1){ i ++;} と書くのと同じ動 
作です。ところで+ +は，それが変数の前に 


つくのとあとにつくのとでは意味が異なつ 
てきます。それは評価される順序が異なる 
からです。ではリスト 1.9 を見てください0 
リスト 1.9 では，変数 a も bU なのに，表 
示したら結果が違います。つまり， a + +は 
a の値を評価した（表示した）あと増やして 
いるのに対して， b の場合は増やしたあと 
に表示しているからです。 


switch 文は， if 文と異なり比較の対象は 
整数の定数でなければなりません。 
switch (式） { 

case 整定数1:処理1 
case 整定数2 :処理2 
default :处理3 

} 

式の値が定数1だったら 


リスト1 


スト 1-1 :変数の表示 ( testU . c ) 
void main() 

{ 

/»変数宣言*/ 
char c ； 
char str[8 ]； 
int i; 
long 1; 

/* 変数に定数を代入*/ 


/* 文字*/ 
パ文字列*/ 
/* 整数*/ 
/♦long*/ 


9 

c= ， X ， ； 



/* 文字*/ 

10 

str[0]=»O , ; str[l 】 = ， h ，； 


/* 文字列*/ 

11 

str[2]= 

，！，； str[3]= ， X，; 


/» 文字列本/ 

12 

str[4]= , ¥0 , ； 

/* 最後に NULL を付ける */ 

13 

i=100 ； 



/* 整数*/ 

14 

1=98765L ； 


/♦long*/ 

15 

/* 表示*/ 



16 

printf( 

"charl=[%c]¥n", 

c )； 

/* 文字変数*/ 

17 

printf( 

"char2=[%c]¥n", 

， x ， >; 

/* 文字定数*/ 

18 

printf { 

"strl =[%s]¥n M , 

str); 

パ文字列変数*/ 

19 

printf( 

"str2 =[%s]¥n", 

"OhlX"); 

/* 文字列定数*/ 

20 

printf( 

"inti =[%d]¥n", 

i )； 

/* 整数変数*/ 

21 

printf ( 

”int2 =[%d]¥n", 

100 )； 

整数定数*/ 

22 

printf( 

"longl=[%ld]¥n", 

1)； 

/*long 変 数本 / 

23 

24 

printf( 

} 

"long2=[9Qd] 如，，, 

98765 L )； 

/*long 定数*/ 


リスト 1-2 :文字と整数 ( test 1-2. c ) 

1： void main() 

2： { 

3: char c ； 

4 ： int i; 

5: c=61;/* 文字変数に整数 */ 

6 ： i= f A »； /* 整数に文字 */ 

7: printf( "c=%d : %c¥n", c, c )； 

8: printf( "i=%d : %c¥n", i, i ); 

9 ： } 


リスト 1-3 : if 文のテスト 1( test 1-3. c ) 

1：void main() 

2 : { 

3 ： int i=10; 

4 ： if( i ){ 

5: printf ( "i は 真です ¥n" >; 

6： } 

7: else if( !(i-10)){ 

8: printf ( "i-10 は偽です ¥n" >; 

9 ： } 

10: else if( i==10 ){ 

11: printf ( "i は 10 です ¥n” ）； 

12 : } 

13 ： } 


リスト 1-4 : if 文のテスト 2( test 1-4. c ) 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 


void mam() 

{ 

int i=10 ； 

if( i H 

printf( "i は真です ¥n” 

} 

if( !(i-10)){ 

printf( "i-10 は偽です ¥n"); 

} 

if( i==10 ){ 

printf( "i は 10 です ¥n" 


リスト 1-5 : while 文のテスト ( test 1-5. c ) 

1: void maxn() 

2： { 

3: int i=5 ； 

4: while(i){ /»i が真《 0 でない）間 */ 

5: printf ( "i は ％ d です ¥n， 1 , i >; 

6 ： i —； /*i の 値を減らして いく */ 

7 ： } 

8： } 


リスト 1-6 : for 文のテスト （ test 1-6. c ) 

1: void main() 

2： { 

3: int i; 

4: for( i=5; i>0; i—) 

5: printf( "i は％ d です ¥n”，i 

6： } 

リスト 1-7 :無限ループのテスト （ test 1-7. c ) 

1: void main() 

2： { 

3 ： while(l) 

4 ： printf( " 無限ル - アです ¥n" 

5： ) 


リスト 1-8 : break , continue テスト （ test 1-8. c ) 

1 : 

2: void main() 

3 ： { 

4: int i=l; 

5: while( i++ ){ 

6: if( i==10 )break ； 

7: else if( i%2==0 )continue ； 

8: else printf( "%d 奇数です ¥n", i 

9 ： } 

10： } 


リスト 1-9 :式の評価のテスト ( testU 9. c ) 

1: void main() 

2： { 

3 ： int a=l, b=l ； 

4: printf( "a=%d¥n", a++ ); 

5: printf( M b=%d¥n", ++b ); 

6： } 


リスト HO : switch 文のテスト （ test し 10. c ) 


#include く stdio.h 〉 
void main() 

{ 

int i; 

while( i!=’q’ }{ 

printf ( " キー入力 - >">; 
i=getchar ()； 
awitch(i){ 

case ， a ，： printf("GET IT¥n ")； 
break ； 

case ’q ’： printf ("終了 ¥n” >; 
break ； 

default: printf (" 入力 [Xc]¥n", 
break; 

) 
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処理1，2,3を実行し，定数2だったら処理2, 
3を実行し，まったく該当しなかったら処理 
3を実行します。 

リスト 1.10 は，画面から入力された文字 
力4だったら GET IT というメツセージを 
表示し， q だったら終了，それ以外だったら 
入力文字を画面に表示するものです。 i が a 
の場合も break しているのであとの処理は 
行いませんが，もし break しなかったら以 
下の文も実行します。 getchar は，画面から 
1文字入力する関数です 。# include < 
stdio . h > は，いまは気にしないでくださ 


文字列とポインタ 


ここでは文字列操作を紹介します。変数 
にデータをセットして表示する方法はわか 
りましたが，変数に文字列を代入するのに 
配列にひとつずつ入れていくのは馬鹿らし 
いでしょう。よって，文字列単位で操作す 
る方法を紹介します。ところで，文字列と 
はメモリでどうなっているのでしようか？ 
ここで“ Oh ! X ” という4文字の文字列の場合 
を考えてみましょう（図2)。 

char str [6] の形式で宣言された文字列 
は，メモリ上でなんらかのアドレスを持っ 
ており ， str [0] から str [5] までのアドレ 
スは連続しています （ C では配列のイン 
デックスは0から）。また，文字列は最後に 
NULL (’¥0’）が入っており，大きさは実際 
の文字数 + NULL バイト分が必要です。よ 
って最大10文字の文字列を扱おうとする場 
合には11バイト分の領域を宣言する必要が 
あります。文字列定数の場合も同じように 
1バイト余分にメモリに取られます。 

ところで， C では便利なことにそのアド 
レスを簡単に知ることができるのです。そ 
れは，変数の先頭に&をつければよいので 
す。つまり ， str [0] とはその内容を意味し 
ますが ， &str [0] とすれば str [0] のアド 

図2 文字列とポインタ 


レスを意味するのです 0 さらに ， &str [0] 

と書くのと str と書くのは同じことなので 
す。図2の例では ， str [0] は’0’でそのア 
ドレス &str [0] は al H となっています 0 

さらに，ポインタというものもあります。 
ポインタは ， char * ptr のような形式で宣 
言します。ここで注意してほしいのは，変 
数名は単に ptr だということです。ポインタ 
には変数のアドレスを入れておき，実際の 
データを見るときは* ptr の形式で指定し 
ます。そこで図2の例で， ptr=&str [0] 

とポインタに アドレス を代入したら， ptr は 
al H で* ptr は’0’となります 0 よって ， char 
str [6] と宣言した場合， str は文字列を指 
すポインタであるともいえます。 

str [1] をポインタで參照するには ， ptr 
を+ +して* ptr を見ればいいのです。つま 
り，配列 str のデータをひとつずつ参照する 
とき str [i + + ] (文字配列 str のインデックス 
をひとつずつ増やす）という形式と* 
ptr ++ として参照するのは同じ結果が得 
られます。注意してほしいのは， * ptr + + 
とはポインタをひとつずつ移動したあと参 
照しているのに対して， （* ptr ) + + は参照 
しているデータの値を増やす（図2では str 
[0] の値を’0’ から’ P ’ に変更するというこ 
とです。 

文字列操作の実際例 

さて，ここで第2の文字列 str 2 が定義され 
たとします。しかし，単に str = str 2 として 
はいけません。なぜならば， str は固定され 
たアドレス（定数）だからです0つまり， 

str [0] = str 2[0]， str [ l ] = str 2[ l ]. と代 

入していかなければいけないのです。そこ 
で， strl の指す先に str 2 の指す先を代入す 
る関数 strcpy を使います。ここで注意して 
ほしいのは， strl には str 2 以上の受けエリ 
ア（長さ）がないといけないことです。で 
は文字列の長さを知るにはどうしたらいい 
でしようか？。それには strlen を使います。 
このように文字列操作のためにはたくさん 


の関数が用意されています。 

ここでは以下の文字列関係の関数を紹介 
しまし上ラ 〇 

#include < string . h > 

文字列 s 2 を si にコピー（リスト 2.1) 
char * strcpy l si , s 2 ) 
char * si , * s 2; 

文字列 s 2 を si の NULL に連結（リスト 2.2) 
char * strcat ( si , s 2 ) 
char * sl ，* s 2; 

文字列 s の長さを返す（リスト 2.3) 
int strlen ( s ) 

char ホ s ; 

文字列 s 2 と si の大きさ比較（リスト 2.4) 
int strcmp ( si , s 2 ) 

char * sl ，* s 2; 

文字列 s 内の文字 c を探す（リスト 2.5) 
char * strchr ( s , c ) 
cnar ホ s，c ; 

最後に，簡単な演習をしてみましよう。 
端末から入力した文字列の前後に入ってい 
る空白をスキップして再表示するというプ 
ログラムです（リスト2.6) 0 これで，入力 
コマンドの正しい解釈ができますね 。 gets 
は端末から1行分の文字列を入力する関数 
です。 


入出力 


入出力（ファイル操作）は， C 言語の仕 
様には入ってない機能です。しかし，そん 
なことは気にしないでください。私は，入 
出力操作が， C 言語プログラミングでもっ 
とも実用的な項目だと思っています。入出 
力では，ファイル名とファイルポインタ 
(XC ではストリームポインタ）の2種類の 
概念があります。ファイル記述子 (XC では 
ファイルハンドラ）という概念もあります 
がここでは触れません。ファイル名とは， 
A :¥ bin ¥ ed . x と力、 command , x とかいった 
ディスク上の実際のファイル名です。これ 
は，プログラムではあまり意味がなく，一 
般的にはオープン時のみに使用します。実 
際の読み書きは，ファイルポインタに対し 
て行います0ディスクにあるファイルを， 
読み書きするには OS とさまざまなやりと 
りをしなければならず，ファイルポインタ 
はその情報を持っているものだと考えてく 
ださい0ファイルポインタは，ファイルを 
オープンしたときに得られます。ファイル 
のオープンとクローズには， fopen/fclose 
を使用します。 


char * ptr , str [6];. 宣言はこのように行う 

(現在 str には “ Oh ! X ” という文字列が入っているとする） 

ptr = & str [0];. ポインタ ptr に， str をセツト 

一 __アドレス al a 2 a 3 a 4 a 5 a 6 


ポインタ ptr ン 


文字列 

インデ 
ックス 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

str 

文字 

0 

h 

窗 

X 

¥0 

ゴミ 
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#include < stdio . h > 

FILE * fopen ( name , mode ) 
char * name ; 
char * mode ; 
int fclose ( stream ) 

FILE * stream ; 

fopen は，ファイル名を示す文字列とモ 
ード （ mode ) を与えます。もし，正常に才 
ープンされればファイルポインタが返され， 
オープンできなかった場合は， （ FILE *) 
NULL つまり0が返されます。 mode は以下 
のようになっています。 


r 読み込みモード。 

フアイルが存在しなければエラー。 
w 書き込みモード。 

フアイルが存在すればフアイル長が 
0になる。存在しなければ新規作成。 
a 追加モード。 

フアイルが 存在すれば フ アイ ルの 終 
わりから書き込みモードオープン。 
存在しなければ新規作成。 


ほかに，読み書きモードの r +， w+，a + 

も あり， データベース などで同じ ファイル 
を読み書きする場合に使用します。 

ところで， Human 68 k や MS - DOS など 
では UNIX などとは異なり，行末の改行文 
字は CR/LF (0 d H /0 a H ) の2バイトが使用さ 
れています （ UNIX などでは LF のみ）。よっ 
て， UNIX などで作ったプログラムは，1 
バイト余分に読む必要がある場合もありま 
す。そこで明示的にテキストモードかバイ 
ナリモードかの指定をすることもできます。 
指定しない場合は，デフォルトモード （XC 
では変数— fmode に左右）になります。な 
にも指定しない場合はテキストモードだと 
思っていいかもしれません。そのモードは， 
以下のようになっています。 


t テキストモード。 

入力時は CR / LF を LF に，出力時はそ 
の逆の変換を行う。 
b バイナリモード。 

何も変換は行わない。 


では，ファイ ルのオープン/クローズ だけの 
プログラムを 見て〈ださい （リスト 3.1) 0 
ここでは， data というファイルを読み込 
み モー ドでオープンしています。 FILE とは 
構造体の名前ですが，ここでは単に int とか 
char のような変数の型だと考えてくださ 
い。変数名はできるだけ意味のあるものを 
つけたほうがいいと思います。さっきも出 
てきましたが，1行目に # include < stdio . 
h > とあります。実は，これは プリプロセッ 


サ 命令です。プリプロセッサ命令は先頭に 
#がつく1文でこれは，絶対に1カラム目から 
書かなければいけません。プリプロセッサ 
命令には，# include , # define , #ifdef など 
多数があり，非常に強力で便利な機能です。 

ファィルの コピー 

最初の例題として， test 3 一 3. c から test 3 
—3. out へファイルコ ピーす るプログラム 
を紹介しましよう （リスト 3.2) 0 ファイル 
の読み書きには fgets/fputs を使います。 

fgets はファイルの内容を1行ずつ変数 
buf に読み込みます。ここで注意してほしい 
のは，図のように読み込まれる文字列の最 
後の1文字は NULL (’¥0’) であることです。 
よって，リスト 3. 2では，一度に最大255文 
字しか読み込めません。さらに，1行が255 
文字より短い場合は改行文字(’ ¥ n ’） も入り， 
長い場合は2度に渡って読み込まれます。 


S 

T 

R 

I 

N 

G 

¥n 

¥0 


なファイルボインタとして以下のものがあ 
ります。また，これらはそれぞれ論理的な 
ファイル名を持っています。なお ， stdaux 
と stdprn は， UNIX にはありません。 


ポインタ 

名 称 

フアイル 

stdin 

標準入力 

con 

stdout 

標準出力 

con 

stderr 

標準 エラー 出力 

con 

stdaux 

標準補助入出力 

aux 

stdprn 

標準プリンタ出力 

prn 


リスト 3. 2の入出力を標準入出力にした 
のが， リスト 3.3 です。 Human 68 k や MS - 
DOS では con という名前のファイルに読み 
書きすることもできます。これらの 0 S で 
は，標準入力の EOF は^ Z (コント ロール+ 
Z ) の入力で得られます。この について 
はあとで解説します。リスト 3. 3は，以下の 

ように， コマンド ラインでのリダイレクシ 
ヨン機能を使えば，ファイルに対する入出 
力も可能になります。 


ところで，前もって定義されている特別 


test 3— 3 > outfile 


■ J スト2 


リスト 2-1 : strcpy のテスト ( test 2-1. c ) 

丄 ： void main() 

2： { 

3 ： char strl[32], str2[32 ]； 

4: /*s2 に文字列をコ l: •- 本 / 

5: strcpy( str2, •' ここは C4i!X です "}; 

6: printf("1 : [%s]¥n" , str2 ); 

7 ： /*sl に s2 をコビ 

8: strcpy( strl, str2 ); 

9: printf( "2 ： [%s]¥n", strl )； 

10: /*s2 に &sl[6](Oh 以降）をコビ -*/ 

11 ： strcpy( str2, &strl[6]); 

12 ： printf( "3 ： [%s]¥n", str2 )； 

13 ： } 

リスト 2-2 : strcat のテスト ( test 2_2. c ) 

1 : void main() 

2 ： { 

3: char strl[32], str2[32 ]； 

4 ： /* 初期化 */ 

5 ： strcpy ( strl, " ここは Oh!X" >; 

6 ： strcpy( str2, ，，編集部です"）； 

7: printf( M l ： [%s]¥n", strl )； 

8: printf( "2 ： [%s]¥n M , str2 )； 

9 ： /*sl に s2 を連結 */ 

10: strcat( strl, str2 )； 

11 ： printf( ”3:[%s]¥n", strl )； 

12： } 


リスト 2-3 : strlen のテスト ( test 2_3. c ) 
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void main() 

{ 

char str[32 ]； 

int len ； 

strcpy( str, "ABCDEF" ); /» 初期化 */ 
/*str の長さを得る */ 
len=strlen( str ); 
printf("l ： [%d]¥n", len ); 

/»st r [3] からの長さを得る */ 
len=strlen( &str[3]); 
printf( "2 ： [%d]¥n", len ); 


リスト 2-4 : strcmp のテスト ( test 2_4. c ) 

1：void main() 
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char strl[32], str2[32 ]； 

int ret; 

/* 初期化*/ 
strcpy( strl,"ABC ")； 
strcpy{ str2, "DEF ")； 

/*sl と s2 を比較 : ABC<DEF なので 
ret = strcmp( strl, str2 )； 
printf( M l ： [%d]¥n", ret )； 


負本/ 


11 ： strcpy( strl, "ABC ")； 

12 ： strcpy( str2, "@BC"); 

13: /*sl と s2 を比較： A>@ なので正 */ 

14: ret = strong( strl, str2 ); 

15: printf( "2 ： [%d]¥n", ret )； 

16: strcpy( strl, "ABC"); 

17: strcpy( str2, "ABC ")； 

18 ： /*sl と s2 を比較： 等しい ので 0V 

19 ： ret = strcanp( strl, str2 ); 

20: printf( "3:[%d]¥n", ret ); 

21 ：} 


リスト 2-5 : strchr のテスト ( test 2_5. c ) 

1:char *strchr ()； 

2: void main() 

3 ： { 

4: char str[32], *ptr ； 

5： /* 初期化*/ 

6: strcpy( str, "ABCDEFG ")； 

7 ： /* 見つかったのでァドレスを返す */ 

8: ptr = strchr( str, , D , )； 

9 ： printf( ”l:[%s]¥n", ptr )； 

10 ： /* 見つからなかったので NULL*/ 

11: ptr = strchr( str, , Z , )； 

12: printf( ,, 2 ： [%s]¥n M , ptr )； 

13 ： } 


リスト 2-6 :ブランクスキップ ( test 2-6. c ) 

1:tinclude <stdio.h> 

2: void skip_bk {)； 

3 ： void inain() 
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int i; 

char str[128 ]； 

printf ( " 文字列-〉"）； 

gets( str )； /* 文字列入力*/ 

printf ( •• 入力-〉 [%s]¥n", str )； 

skip 一 str )； 

printf( ” 変換 - > [%s 】 ¥n "， str ) ； 

} 

void skip 一 bk{ str ) 

char 本 str; 

{ 

int i; 

/* 前方のアランクのスキップ */ 
for( i=0 ； str[i]==' '； i++ )； 

/* アランクス キップした後からコピ -V 
strcpyI str, &str[i ]) ； 

/* 文字列の長さを得る */ 

1 = str 丄 en( str ) ； 

i' ■-> 

/* 後方のァランクのスキップ */ 

for( ； str[i]==» »； i —) ； 

str[i+l] = ， ¥0 ，； /*NULL 付加 */ 
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で出カファイルは outfile に変わり， 
test3— 3 < infile 

で入カ ファイルは infile に変わります。後者 
では Human68k の type コマンドと 同じで 
す。では，簡単な コピーコマンドを 作って 
みましよう。書式は以下のようにします。 
A> cpc 入カ ファイル 出カ ファイル 
その前に コマンド 行引数の取り込み方を説 
明します。 こ れは，一般的に argc ， argv と 
いう変数を使い， argc は引数の数， argv は 
引数自身です。では， argc, argv のテスト 
をしてみましよう （リスト 3.4)。 

A > test3— 4 hello world 
argc = L3] 

argv [0]= [A:¥TEST3-4. X] 
argv [1]=[hello] 
argv [2] = [world] 

引数の数にはプログラム自身も含まれ， 
プログラムを起動したコマンドが argv [0] 
になります。さらに， K & R には明示してあ 
りませんが， main には 3 番目の引数 envp も 

U スト3 

.リスト 3-1 :ファイルオープン/クローズ ( test 3_1. c ) 

1: #include <stdio.h> 

2 ： void main() 

3 ： { 

4 ： FILE »fp ； 

5: fp=fopen( "data", , V , )； 

6: fclose(. fp ); 

7 ： } 


リスト 3-2 :テキストファイルのコピー ( test 3-2. c ) 
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# include く stdio.h 〉 
void main() 

{ 

FILE *ifp, *ofp ； 
char buff [256 ]； 

ifp=fopen( "test3_3.c”, "r” 
ofp=fopen( "test3_3.out ”， "w"); 
while(fgets( buffT 256, ifp )!=NULL) 
fputs( buff, ofp )； 
fclose( ifp }; 
fclose( ofp )； 


リスト 3-3 :標準入出力間コビー ( test 3-3. c ) 

1: #include く stdio.h 〉 

2 ： void inain() 

3： { 

4: char buff [256]; 

5 ： while(fgets( buff,256,stdin) : =NULL) 
6: fputs( buff, stdout )； 


リスト 3-4 :コマンド行引数の表示 ( test 3-4. c ) 

1: void main( argc, argv ) 

2: int argc; 

3: char 本 argv[]; 

4 ： { 

5 ： int i; 

6: printf( "argc =[%d]¥n", argc )； 

7 : for( i=0 ； i く argc; i++ ) 

8 ： printf("argv[%d]=[%s]¥n",i,argv[i]); 
9 ： } 


リスト 3-5 :環境変数の表示 ( test 3-5. c ) 

1:# include <stdlib.h> 

2: void main( argc, argv, envp ) 

3: int argc ； 

4 ： char *argv []； 

5 ： char *envp[]; 

6： { 

7： パ全ての環境変数を見る*/ 

8 ： i4iile( *envp++ ) 

9: printf( "%s¥n", *envp )； 

10: /* 現境変数 PATO を見る*/ 

11： printf ("PA^tXslYn" ,getenv( "PATH")); 
12： } 


あります。これはプログラムが受け取る環 
境変数です。ここでは解説はせずに，表示 
方法のみ載せます。また，指定した環境変 
数の中身を見る getenv という関数もある 
ので紹介します （リスト 3.5)。 

では， コピーコマンドを作って みまし よ 
う。ここで注意してほしいのは エラー 処理 
です。職業プログラマのプログラムではエ 
ラー処理が全体の半分以上を占めることも 
珍し〈ありません0特に， ファイルの オー 
プンエラー 処理などは絶対にチェックした 
いものです。関数の リファレンス マニ ュア 
ルにエラーリタ ー ン 値が記述してある場合 
は，エラー 処理は行ったほうがよいと思い 
ます。 エラー 表示には， fprintf を使いま 
す。 fprintf は，画面以外の ファイル にも出 
力でき，書式は printf とほぼ同じです。 

また， エラー 処理を行ったりしたらプロ 
グラムが少し長くなりましたので，読み書 
きする場所を関数 filecopy として分割しま 
した。 filecopy には，引数としてファイルポ 
インタを渡します。 fputs のリタ ー ン 値が 
EOF の場合は処理を中止していますが，こ 
れは デイスタへの 書き込み エラーが起こっ 
たことを示します。 EOF は，マクロ （プリ 
プロセッサ）定義されているものです。で 
は， リスト 3.6 を，これは cpc. c として入力 
実行してください。 

ところで， fgets や fputs は，改行文字まで 
を一度に読み込むものなので，ファイルか 
ら1文字単位で読み書きする場合には不適 
当です。そこで，1文字ずつ読み書きする 
fgetc, fputc の2関数を紹介します。それを 
利用した関数が リスト 3. 7です。これをリス 
卜 3. 6の filecopy の部分と差し替えてくだ 
さい。また，せっかく1文字ずつ読めるので 
すから，「もし w という文字が出たらメッセ 
ージを出して処理を中止する」ようにして 
みましよう。 w という文字が入っているフ 
ァイルを入カファイルとして実行してみて 
ください。 

バイナリファイルの例 

ここで，さっき出てきたバイナリモード, 
テキストモードと について， 少し詳し 

く説明しましよう 0 Human 68 k や MS-DOS 

などパソコンの OS の多くはテキストファ 
イルの終わりに la H CZ ) が入っています 
( ASCII コードの1から26 ( la H ) までは順に 
^ A 〜^ z の制御文字に対応している）。よ 
って，逆に la H が入っていることにより 
EOF が検出できるともいえます。つまり， 
なにかの拍子にテキストファイルの途中に 


Z が入ったら，そのあとはテキストモー 
ドでは内容を見ることはできなくなるわけ 
です。これを， Human 68 k のエディタ ed で 
試してみましよう。以下のように ， dummy 
という名前のファイルを作成してください。 

このファイルはテキストです I 

S B 1 

バイナリモードでしか読めません i 

S B の入力には，まず & V を入力し（これは 
次に入力する文字が制御文字であるという 
ことを意味する）次に ~ Z を入力します。こ 
れを ， type dummy としても1行目しか見 
ることはできません。リスト 3. 6で作ったコ 
ピーコ マンドで も同じことです。つまり， 
バイナリモードでの読み書きが必要なので 
す。では， リスト 3.8 を実行してみてくださ 
い。どうです，3行目まで見られたでしよ 
う。これがバイナリモードです。 

ただ，一般的にバイナリファイルとは何 
が入っているかわからないファイルです。 

よって文字列読み込み用の fgets を使った 
ら変になる恐れもあります。そこで登場す 
るのが，レコード長単位で読み書きする 
什63〇1/チ\^「比6です。では，リスト 3. 6の file 
copy 部分を， リスト 3.9 に変更してくださ 
い。これはファイルから256バイトずつ読み 
込むプログラムです。このとき，呼び出し 
側の fopen の第2引数“ r ” と “ w ” をそれぞれ 
“ rb ” と “ wb ” に変更することを忘れないで 
〈ださい。 

ところで， fread の戻り値は実際に読み込 
んだバイト数です。つまり300バイトのファ 
イルであれば，1回目は256パ、イト読めます 
が2回目は44バイトしか読めないわけです。 
256バイト読めと指定したにもかかわらず 
44バイトしか読めなかったらファイルの終 
わりか エラーな のです。また， fwrite では実 
際に読んだ分しか書いてはいけません。44 
バイトしか読んでないのに256バイト書こ 
うとしたら212パ、イトのゴミが書き込まれ 
るからです。このプログラムでは実際に読 
み書きされたバイト数は readnum という 
変数にセットしています。 fread / fwrite は， 
一般的には固定長テキストファイルやバイ 
ナリファイルの操作に使用します0 


ダイレクトァクセス 

一般的に， ファイルの 読み書きは時間が 
かかります。 よって 一気に 1000 バイト 目な 
どの読み書きができれば非常に重宝します。 
そこで，ファイルのダイレクトアクセスの 
ために fseek ， ftell などの関数が用意され て 
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います。では， ed で以下の内容のファイル 
を dummy 2 として入力したあと， リスト 3. 
10 を実行してください。 


ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 


ここで注意してほしいのは，2番目の引数 
オフセットの指定は， long で行うことです。 
XC では int も32ビットなので int を使っても 
問題なく動きますが'， offset =10 L という形 
式で， long 定数は L をつける習慣をつけた 
ほうがいいと思います。 

プログラムは， まず， ファイルの 先頭か 
ら 5 L バイ ト目へ移動し，1 バイ ト読み表示 
します。すると6番目の文字である F が表示 
されましたね。なぜ5 バイ ト目なのに6番目 
の 文字かというと， ファイルの 先頭の文字 
A は 0 バイ ト目だからです。次に ftell で，6と 
表示されたのは， fread で1 バイ ト読んで才 
フセッ トが1 バイ ト進んだからです。 これは 
エディタ などで1文字入力したら カーソル 
の位置が右に移動することと同じです。 

ではファイル操作のまとめとして，簡単 
なファイルのダンプコマンドを作ってみま 
した （リスト 3.11)。ファイル関連の関数は 
ここで紹介したものしか使っていません。 
プログラムは，ダンプ表示ファイル名を引 
数指定して起動します。そうして，表示開 
始アドレスと表示バイト数を入力します0 

ここで初めて出てくるもので ， #define 
SIZE 64$どの表現があります。これは SI 
ZE という文字列を64に置き換える マクロ 
定義です。少し，プリプロセッサがわかっ 
てきましたか？またここで初めて出た関 
数で， sprintf と isprint があります 。 sprintf 
は， fprintf のファイルポインタ部分が文字 
列に置き換わったもので，文字列に対して 
書式つきの出力を行う場合に使います 。 is 
print は，引数が表示可能な文字かどうかを 
判断する関数です。 C のライブラリには， 
is 〜で始まる関数がたくさん用意されてい 
ます。これらは非常に便利ですので，ぜひ 
試してください。このリストは， od . c とし 
て入力してください。 


構造体とポインタ 


ここでは構造体の使い方について紹介し 
ます。構造体は，操作しやすいようにひと 
つの名前でまとめられた変数の集まりです。 
以下の例では ， struct profile という型のデー 
夕型を宣言していますが， PROF と typedef 
しておきます。 typedef とは，前もって （ P ) 


と宣言すれば， ( D 1) と宣言するのと ( D 2) 
と宣言するのは同じことになる機能です。 
( P ) typedef 宣言 

typedef struct tag ( 
char a L 10]; 
int b ; 

} TAG ; 

( Dl ) 構造体変数の宣言 1 
struct tag val ; 

( D 2) 構造体変数の宣言 2 
TAG val ; 

C 言語における typedef 機能は非常に便 
利なもので，入出力で出てきた FILE も実は 
構造体を typedef してあるものなのです。で 


は， ヘッダファイル profile.h (リスト 4.1) 

を入力してください。 

次に，本来の ソース （リスト 4.2) です0 
ここで，いま入力した へッ ダファイ ル 
profile , h をイ ンクルー ドすることを忘れ 
ないでください。注意したいのは，通常 
のく〉ではなく “”で囲むことです。とり 
あえず， システムから 提供されたもの 
は < > で，自分で作ったものは“”で囲む 
と考えていいでしょう。 

どうです，簡単でしょう。構造体なんて。 
構造体の中の各要素のァクセスには.（ピリ 
ォド）を使います。つまり jiro の tel (二郎の 
電話番号）を見るには jiro . tel とすればいい 


リスト 3-6 :コピーコマンド第1版 (CPC.C) 

1: #include <stdio.h> 

2: void filecopy(); 

3 ： void main(argc, argv) 

4 : int argc; 

5 ： char 木 argv[]; 

6： { 

7 ： FILE *ifp, *ofp ； 

8 ： 

9 ： if( argc<3 ){ 

10 ： fprintf ( stderr, "使用方法： CPC 入 カフ アイル出力 77 イル ¥n”>; 

11: return ； 

12： } 

13: if(( ifp=fopen( argv[l],'V )) == (FILE り NULL ){ 

14: fprintf ( stderr, _’％s が才 -7° ンできません ¥n” ， argv[l]); 

lJ >： return ； 

16 ： } 

17 ： if(( ofp=fopen( argv[2], "w" )) == (FILE*)NULL ){ 

18: fprintf( stderr, ” ％ s が才 -7 • ンできません ¥n" ， argv[2] 

19: return ； 

20 ： } 

21: filecopy( ifp, ofp ); 

22: fclose( ifp ); 

23: f close( ofp ); 

24 ： } 

25: void filecopy( ifp, ofp ) 

26 ： FILE *ifp, *ofp ； 

27: { 

28: char buff [256]; 

29: 

30 ： while( fgets( buff, 256 ， ifp )!=NULL ){ 

31 ： if( fputs( buff, ofp )== EOF U 

32: fprintf( stderr, _’Tr イル霤き込みエラ - ¥n” 

33 ： break ； 

34: } 

35 ： } 

36: } 


リスト 3-7 :コピーコマンド第2版(差し替え部分) 


1: void fi 丄 ecopy( ifp, ofp ) 

2 ： FILE *ifp, *ofp ； 

3： { 

4 ： int c ； 

5 ： while(( c=fgetc( ifp ))!=EOF ){ 

6: if( fputc( c, ofp )== EOF ){ 

7 ： fprintf (stderr, 軎き 込み X7-¥n ")； 

8 ： break ； 

9: } 

10: else if( c== ， w ， >{ 

11: fprintf (stdout, ”[w] があつた ¥n”}; 

12 ： break ； 

13 ： } 

14 ： } 

15 ： } 


リスト 3-8 :バイナリファイルの _ 示 ( test 3-8. c ) 


1: #include <stdio.h> 

2: void main り 

3 ： { 

4 ： FILE »fp; 

5: char buff [256 ]； 

6: /* bt7 • シ■ンで才 -7 • ン拿 / 

7: fp=fopen( "dtrany ”， "rb"); 

8 ： while( fgets( buff, 256 ， fp )!=NULL) 

9 ： fputs( buff, stdout )； 

10 ：) 


リスト 3-9 :コピーコマンド第 3 版(差し替え部分) 

1: void filecopy( ifp, ofp ) 

2 ： FILE *ifp, *ofp; 

3 ： { 

4 ： char buff [256 ]； 

5 ： int readnum=256 ； 

6: while( readnum==256 ){ 

7 : readnum=fread( buff,1,256,ifp )； 

8 ： if( fwrite( buff,1 t readnum,ofp ) 

9: !=readnum ){ 

10: fprintf < stderr ," 書き込みエラ - ¥n">; 

11: break ； 

12： } 

13 ： } 

14 ： } 


リスト 3-10 :フアイダイレクトアク f ス ( test 3 J 0. c ) 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


tinclude <stdio.h> 


void main() 

{ 

FILE *fp ； 

int buff ； 

long offset=5L ； 

fp=fopen( "dummy2", "rb ")； 

fseek( fp, offset, 0 )； 

printf( "offset:[%ld]¥n", offset )； 

fread((int*)&buff,1,1,fp )； 

printf( ， ’ read= 【％ c]¥n", buff[0 ])； 

offset = ftell( fp )； 

printf( ”offset=[%ld]¥n "， offset )； 

fclose( fp ); 
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のです。もし，変数がポインタであれば.の 
代わりに一〉を使えばいいだけです。よっ 
て，リスト 4. 3で構造体とボインタの使い方 
を紹介します。ところで，リスト 4. 2では変 
数として宣言しましたが，今度はポインタ 
としての宣言のみしかしません。よって， 
ボインタの数だけ実際の構造体のエリァを 
確保しなければいけません。そこで出てく 
るのが，動的にメモリを確保する関数 mal 
loc です。確保したいサイズを引数として渡 
し，プログラム中にメモリを割り当てるこ 
とができます 。 sizeof ( PROF ) と書いて 
あるのはデータ型 PROF の大きさだけ メモ 
リを確保するというものです。 

実行したら， taro — > link の値と jiro の値 
が同じことがわかるでしよう。これを，図 
解すると図3のようになります。つまりポ 
インタがアドレスを持っており，その指•す 
先に構造体のデータがあるわけです。 

図3 構造体とポインタ 



構造体を使づ T みよ5 

次に，すでに定義されている構造体の使 
い方を紹介しましよう。いままでは自分で 
定義した構造体を使っていましたが，ここ 
では前もって準備された構造体を使ってみ 
ましよう。例題として，フアイルの情報を 
得るプログラムを作ってみましよう。これ 
には stat という関数を使います。 

#include < stat . h > 
int stat ( path , buf ) 
char * path ; 
struct stat * buf ; 

フアイル名を渡せば ， struct stat 型の変 
数 buf に以下の情報がセットされます。 


st-mode 

:ファイル属性 

(デイレク 

トリか通常ファイルか） 

st - dev 

:ドライブ番号 

st-size 

:ファイルの大きさ 

st-atime 

:ファイノレの最終更新日時 


ところで， XC の マニュアルには， この各 
メンバの 属性に ついての 解説がありません。 
今回，初めてこの関数を使いましたが困り 
ました。とりあえず stat . h の中を見て書き 
ました 力す， 本来 インクルードファイルの 中 
は ューザーには 公開され ていない のです。 
また，これらはすべて元の数値情報なので 
見やすい形式に直す必要もあります。そこ 
で，新たに構造体 f — info を定義してそこに 

リスト 3-11 :フ1イルのダンプコマンド （ od . c ) 


データのセツ トを行います。 

st — mode は， S — IFDIR か S — FREG ビツ 
卜を指定するとあります。これは， S-IF 
DIR でビツトごとの論理積 （&) を取り，真 
だったらディレクトリだということです 0 
st — dev のドライブ番号は，0だったら A ド 
ライブ1だったら B ドライブ……となって 
いくので，値に A を足せばいいですね。 st — 
atime は，実は1970年1月1日0時0分0秒から 
の秒数なのです。よってこれは関数 ctime 
によって普通の表現に変えましよう。この 
ためには time . h をインクルードしてくだ 
さい0とりあえずディレクトリだったらメ 
ツ セージを出して終了するようにします。 
リスト1行目の # ifdef MSDOS は， MS - 
DOS の場合は2，3行目が有効になるプリ 
プロセツサ命令です （ MS - Cver 5ではすでに 
定義してあるので定義不要）。ではリスト 4. 
4を stat . c という名前で入力してください。 


プリプロセッサ 


さて，この原稿のいたるところに，まる 
で呪文のようにプリプロセッサと出てきま 
した。今回の C 言語特集は入門編ですので 
プリプロセッサ命令についてはあまり解説 
しません。しかし，プリプロセッサ命令は 
非常に便利な機能ですので，その機能を多 
用したラインェデイタ edl . c を作ってみまし 
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#include <ctype.h> 

# include <stdio.h> 

♦define SIZE 64 /* マクロ定義 */ 

#define TRUE 1 /* マク〇定義 */ 

^define FALSE 0 マク D 定義本 / 


void 

void 

int 

char 



本 argv[]; 


FILE *fp ； 

long start;/* 開始アドレス */, length; パ表示範囲本 / 


if( arge != 2 ){ 

fprintf ( stderr, " 使用方法 od ファイル名 ¥n” >; 
return ； 

} 

if(( fp=fopen( argv[l], ”rb” ）） == (FILE り NULL }{ 

fprintf( stderr, "%s が才-アンできません ¥n", argv[l]); 
return ； 


while(1}{ 

if( !getadr( &start, Sdength ))break ； 
dumpadr( fp, start, length ) : 

) 

fclose( fp )； 

) 

int getadr( start, length ) /* 開始アドレスと範囲の入力 */ 
long 本 start, 本 length; 


char buf[SIZE], *dummy ； 

/* 先頭に 0 が付けば 8 進、 0x が付けば 16 進、それ以外は 10 進 */ 
printf( ” ¥n 入力 （ 8 進： 0?? ， 10 進：？？， 16 進： 0x?? )¥n ")； 
printf( "¥t¥t¥t [終了 ： q ]¥n ，’）； 

printf( " スタ-トアドレス ->•，）； パ開始アト，レス入力 */ 

fgets( buf, SIZE, stdin )； /* 入力 */ 

if( buf[0]== ， q，）return ( FALSE )； /*’q’ 人力 ： 0 リタ-ン */ 

本 start = strtol(buf, dummy, 0 ) ； / 本文字列を iong に変換本 / 
printf( • ，デン r ハ * イト数->•，）； 表示ハ * イト数入力本 / 

fgets( buf, SIZE, stdin )； /* 入力 */ 


if( buf 【 0 】 == ， q ， )return( FALSE )； /*’q’ 入力： 0 リタ - ン V 

* length = strtol(buf, dummy, 0 丨；文字知を long に変換 */ 
return ( TRUE )； /* 正しい指定がされた： 1 リタ - ン */ 


void 

FILE 

long 

long 


dumpadr( fp, start ： 
*fp ； 

start ； 
length ； 


long 

int 

int 

char 


pos ； 

ct ； 

readbuf ； 
dispbuf[81 ]； 


length )/*start-» length の表示本 / 


/ 本現在のファイルがインタ */ 
カウンタ */ 

/ 本読み込み用ハ " ッファ本 / 
/* 表示用がッフパ / 


if(( fseek( fp, start, 0 )) != 0 ){ /»start へ seek*/ 

fprintf( stderr, "シ -ク i ラ- %ld(%lx)¥n", start, start); 
return ； 

} 

for( pos 二 start; pos<start+length ； ){ 

sprintf( dispbuf, ” ％ 80s", "" );/*buf 初期化：空白詰め本 / 
sprintf( dispbuf, "%08x" , pos ); /* アト '* レス表示本 / 

dispbuf[8]=’ ’； "NULL を消す V 

for( ct=0; ct<16; ct++ ){ 

/*1 ハ '* イト読み込み： readbuf は int に型変換する */ 
if( fread((char*)&readbuf , 1,1,fp )!=1){ 

printf{ • , %s¥n M , dispbuf )； /*EOF : 残りを出力 V 
return ； /* 終了 */ 

} 

/*16 進表示部分：〇 ? の形式で表示 */ 


sprintf( &dispbuf[10+ct*3] , "%02x" 
dispbuf[12+ct*3]= ’ ’； 

/* 文字表示部分：表示できない 
if( ! isprint( readbuf ))readbuf=*. 
dispbuf[60+ct]=readbuf; 
pos ++； 

if( pos>=start+length )break; 

} 

printf( "%s¥n", dispbuf 


readbuf )； 

パ NULL を殺す */ 
文字は ’ ノに変換 */ 


/*dispbuf の表示 */ 
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:機能 

:カーソルを 右に移動 
:カーソルを 左に移動 
:1文字空白を挿入 
:1文字削除 
:終了 


た。このプログラムはファイルの指定行を 
編集するラインエディタです0ファイル名 
を指*定して起® J します。 

ここでは， エスケープシーケン スを表示 
する機能を関数もどきとして マクロ 定義し 
ています （ Human 68 k のマニュアルの最後 
に出てくる）。 マクロは， 単純だが入カミス 
が起きやすい部分（’ ¥ n ’ と’¥0’など）に有効 
です。’¥0’が NULL と定義してあるように 
’¥ n ’ を NL などと定義するのもいいでしょ 
う0また，条件付きコンパイル（リスト 4. 
4の # ifdef MSDOS の例）を使えば，異なつ 
たマシンでも動くプログラムの開発が容易 
になります。なおこの エスケープシーケン 
ス は， MS - DOS と共通のものを使いました 
ので MS - DOS でも正常に動きます。 

リストの解説は行わないので，独自に解 
析してください〇 line — edit 関数に編集行の 
文字列と長さを渡します。エディタで有効 
なキーは以下のようになっています。 


なおこのエディタはタブや漢字が入って 
、たら正常に動きません。また，編集でき 


る最大のカラム数は80です 0 リスト 5.1 を， 
edl.c として入力してください。 


プロセス管理 


では，最後に演習としていままで習った 
ことを1本のプログラムにしてみましよう。 
ファイル名を指定して，メニューで以下の 
ことを行うというものです。 


1:フアイル情報表示 

(stat : 

リスト 4.4) 

2 :フアイル内容表示 

(cpc : 

リスト 3.6) 

3 :ファイルのダンフ。 

(od : 

リスト 3.11) 

4:ファイルの編集 

( edl : 

リスト 5.1) 

5 :子プロ セス起動 （command : command . x ) 


そうです，わざわざ test ? —？という名前以外 
で入力したのは，ここで再利用するためだ 
ったのです。1〜4は，いままでに作った 
プログラ ムで それぞれ ロー ド モジュールが 
ディスクにあると思います。これを関数ラ 
イクに呼び出すのです。 C では，子プロセ 
スの生成，つまりプログラムの中から別の 
プログラムの起動が容易にできます。元来 
プログラムは ， OS (基本ソフトウェア）が 
起動しているもので， wp や ed などの 
Human のプログラム，そうして コマンド イ 
ンタプリタ （ Human 68 k では COMMAND . 
リスト 4-3 :構造体とポインタ ( test 4-3. c ) 


X ， MS-DOS では COMMAND . COM , 
UNIX では csh や sh ) も OS が起動している 
のです。そして，起動されたプログラムは 
別のプログラムを起動することもできるの 
です。 

ここで初めて出てくる関数は system で 
す。これは，引数として子プロセスとして 
起動するコマンド文字列を与えます 。 exec 
という関数もありますが，書式が複雑にな 
るので今回は system を使います 。 Human 
68 k のコマンドをプログラムの中から引数 


リスト 4-1 :構造体の定義 ( profHe . h ) 


typedef struct profile { 

char name[20] ； /* 名前*/ 

int tel ； /* 電話番号 V 

char adr[80] ; /* 住所 */ 

struct profile 本 link; /* リンク */ 
}PBOF; /r^nrr イル本 / 


リスト 4-2 :構造体と変数 _ est 4-2. c ) 


#mclude <stdio.h> 

♦include "profile.h" 
void main() 

{ 

PROF taro , jiro ； 

/* 変数 taro に r'-9tyb*/ 
strcpy( taro.name, " 太郎 ’’)； 
taro.tel=1234; 

strcpy( taro.adr," 千代田区九段下つ； 
変数 jiro にテ， - 竹ッ M/ 
strcpy( jiro.name, " 二郎 ’•）； 
jiro.tel=9876 ； 

strcpy( jiro.adr, " 中野区中野'’）； 
/♦taro と jiro のデータ衾示 */ 
printf( "[%s 】 [%d 】 [%s]¥n ”， 

taro.name, taro.tel, taro.adr )； 
printf(" 【％ s 】 [Xd][%s]¥n", 

jiro.name , jiro.tel, jiro.adr )； 


#include <stdio.h> 
finclude "profile.h" 
char *malloc ()； 

void main() 

{ 

•インタ変数の宣言 */ 

PROF *taro, *jiro ； 

/*taro の分の領域確保 */ 
if(( taro = (PROF*)malloc( sizeof( PROF))) 
fprintf( stderr ，"メモリ確保失敗 ¥n" >; 
return; 

} 

/* 変数 taro に デ - 竹 * ノト*/ 
strcpy( taro->najne, " 太命 ">; 
taro->tel= 1234 ； 

strcpy( taro->adr, "千代田区九段下"）； 
/*jiro の分の領域確保 V 
if(( jiro = (PROF»)malloc( sizeof( FROF))) 


(PROF* >NULL >{ 


fprint f( stderr, "メモリ確保失敗 ¥n ")； 
return ； 

} 

/ 本 taro の link に jiro のアト * レスセット */ 
taro->link=jiro ； 

/* 変年 jiro にテ •- 外 ! ット */ 
strcpy( jiro->name , "二郎 _’ ）； 
jiro->tel=9876; 

strcpy( jiro->adr, "中野 区 中野 "}; 

/* jiro の link に NULLt ット V 
jiro->link=(PROF*)NULL; 

/* 表示*/ 

printf( '*[%d] [Xs] [Xd] [Xs] [%d]¥n H , 

taro, taro->name , taro->tel, taro->adr, taro->link ); 
printf( "[%d][%s][%d][%s][%d]¥n", 

jiro, jiro->name , jiro->tel, jiro->adr, jiro->link ); 


(PROF 本 >NULL H 


リスト 4-4 :ファイル属性の取り出し （ stat . c ) 


1 

fifdef MSDOS 

/* MS-DOS <MSCver5)V 

23 

2 

#mclude <sys/types.h> 

24 

3 

#include <sys/stat.h> 

25 

4 

#else 

/* Human68K */ 

26 

5 

#include <stat.h> 


27 

6 

#endif 


28 

7 

#include <time.h> 


29 

8 

♦include <stdio.h> 


30 

9 

#define SIZE 256 


31 

10 

void main(argc, 

argv) 

32 

11 

int argc; 


33 

12 

char 本 argv[]; 


34 

13 

{ 


35 

14 

typedef struct 

f info{ 

36 

15 

char drive ； 

/* ドライア 番号 */ 

37 

16 

long filesize ； /»77 イルサイス • 本 / 

38 

17 

char filedate[SIZE]; /* 更新日時本 / 

39 

18 

}F INFO ； 


40 

19 

F_INPO file ； 

/» 変換バッファ */ 

41 

20 

struct stat 

buff ； /*stat 構造故用バッファ */ 

42 

21 



43 

22 

iff argc != 2 ){ 


44 


fprintf( stderr, "使用方法 stat 7r ィル名 ¥n" >; 
return; 

} 

if( stat( argv[l],&buff )!= 0 ){ 

fprintf( stderr, ”％ s が見つかり ませ ん相 " ， argv[l ])； 
return; 

} 

パ 7T ィルの種類：テ • ィレクトリは除外 */ 
if( buff.st_raode &. S_IFDIR ){ 

printf( " この 7r イルはディレクトリです ¥n"); 
return ； 

} 

/* 卜•ラィァ番号 0 ： A1：B _ */ 

file.drive = buff•st_dev+ , A , ; 
printf( " 卜 • ライア：％ c¥n", file.drive ); 

/ 本 7T イルサイス * : ハ • イト本 / 

file, filesize = buff ,st_si»ze ； 

printf( " サイス " ：％ld ハ • イト ¥n", file.filesize ); 

ィルの最終 更新日時 */ 

strcpy( file.filedate, ctime( &buff,st_atime ))； 
printf( "日時 ： Xs¥n", file.filedate )； 
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つきで実行することも可能なのです。 

「だったら，そんなものばかり組み合わせ 
てプログラム作ればいいじやないか！」と 
いったあなたは正しい。そう，それも広い 
意味での構造化なのです。実際， UNIX のソ 
ースには，いたるところに fork と exec とい 
うプロセス制御用の関数が出てきます。 リス 
卜 6.1 を ftool.c という名前で入力してくだ 
さい0 


ブロクラム上達には 

文法で，=と==，’¥0’ と ’¥ n ’ などは似て 
いるのにまった〈異なったものです。これ 
らのミスはコンパイラでは発見できないの 
で注意しましよう。 UNIX の lint みたいなも 
のがあればそれでプログラムのチェツクも 
やってなるべく 「清〈正しい」プログラム 


リスト 5-1 :ラインエディタ （ edl . c ) 


を作るように心がけたほうがいいと思いま 
す。それが，結局，時間の短縮につながり 
ます。 C 言語に限らずプログラムの上達の 
コッは①たくさん作ってみる，②わからな 
いことは人に聞くの2点です。これはプログ 
ラムに限らないのかもしれませんが'，とに 
か〈作ってみることです。そうしてわから 
ないところは聞くことです。みんなで「清 
〈正しい」 C プログラマを目す旨しましよう。 


# include <stdio.h> 
# include <ctype.h> 


♦define RIGHT 
^define LEFT 
#define DEL 
#define INS 
#define ESC 
♦define reset() 

#define reverse() 
#define clr_screen() 
ffderine csr_right(co) 
#define csr left(co) 


¥xl2 

¥x0c 

¥x04 

¥x09 

¥xlb 


/*~R: ガ - ソ n ■ 右移動はコントロ - ル R */ 
/CL: 力 - ソル左移動はコント 0- ル L V 
/*~D : 文字削除はコントロ-ル D */ 

/CI: 文字挿入はコントロ - ル 1 V 
/* ESC : 終了 は ESC */ 
printf("¥033[0m M ) /* 画面リセット */ 

printfr¥033[7m M ) /* 画面反転 */ 

printf("¥033[2J") 画面クリア */ 

printf ("¥033[%dC M ,co) /* か • ソル右移動本 / 
printf ( "¥033 [%dD" ,co) /* 力 - ソル左移動 */ 
♦define csr_mov(li ,co) printf ( "¥033 [%d ； %dH",li ,co) 移動 */ 
tdefine color () printf ("¥033 [32m") /* 色表示本 / 

tdefine SIZE 81 /*1 行の最大サイス * は 80 ハ，イト本 / 

void line_edit() ; 

void main(argc, argv) 

int argo ； 
char 本 argv[]; 

{ 

char buf[SIZE]; 

FILE *fp ； 

int line, i=l ； 

long size ； 

if( argc != 2 H 

f printf ( stderr, "使用方法 edl77 イル名 ¥n"); 
return ； 

} 

if(( fp=fopen( argv[l], ”r+" )) == (FILE り NULL >{ 

fprintf( stderr, "%s が才 -7 • ンできません ¥n” ， argv[l]); 
return ； 

) 

printf( ”« 集行 ？- >•• K /* 行の入力本 / 
scanf( "%d”，&line ); /* 行の入力 */ 

while( fgets( buf, SIZE, fp )!=NULL ) 

if( i++ ==line >break;/* 指定行までスキップ本 / 
size=strlen(buf) ； buf [size-1 】 =’¥0’ ； /* 行の長さを得る */ 


line_edit( buf, size-1); /* 行 _ 臬本 / 

if(( fseek( fp, -(size+1) ， 1 ))!= 0 >{/*7r ィル書き込み V 
fprintf( stderr, "シ-クヱラ- %s¥n", argv[1]); 
return ； 

} 

fprintf( fp, "%s¥n", buf )； 
fclose(fp )； 


void 
char 
int length : 


line_edit( buf, length ) 
本 buf; 


39 

clr_screen ()； 


89 

40 

color ()； 

/* 色を変える*/ 

90 

41 

csr mov(8,3 )； 

/»8 行目の 3 が 5 ム目に移動 */ 

91 

42 

printf ( "紀行目の編集です ¥n", line )； 

92 

43 

csr_mov( 15,1}; 

/*15 行目の 1 的ム目に移動 */ 

93 

44 

reset ()； 


94 

45 

printf("¥n¥t 

: 力-ソルを右に移動 ¥n” >; 

95 

46 

printf ("¥t A L : 

力-ソルを右に移 ft¥n"); 

96 

47 

printf("¥t "I : 

1 文字空白 を挿入 ¥n" 

97 

48 

printf("¥t "D : 

1 文字削除 ¥n" >; 

98 

49 

printf("¥t ESC: 

終了 ¥n" >; 

99 

50 

csr_mov(10,l); 

/*10 行目の 1 於ム目に移動 */ 




リスト 6-1 : 子プロセスの実行 

1 

#include <stdlib.h> 


30 ： 

2 

#include <stdio.h> 


31 ： 

3 

void main( argc, argv ) 

32 ： 

4 

int argc ； 


33 ： 

5 

char *argv[]; 


34: 

6 

{ 


35 ： 

7 

FILE 本 fp; 


36 ： 

8 

int c= * ’； 


37 ： 

9 

char buf[36] ； 


38 ： 

10 



39: 

11 

if ( argc<2 ){ 


40 ： 

12 

fprintf( stderr, " 使用方法： ftool 7r ィル名 ¥n" 

41 ： 

13 

return ； 


42 ： 

14 

} 


43 ： 

15 

if(( fp=fopen( argv[l], H r" )) == (FILE り NULL >{ 

44 ： 

16 

fprintf ( stderr 

, "%s が才-ブンできません ¥n", argv[l] ); 

45 ： 

17 

return ； 


46 ： 

18 

} 


47 ： 

19 

fclose( fp )； 


48 ： 

20 

while(1 ){ 


49 ： 

21 

printf ( "0: 終了 ¥n" >; 

50 ： 

22 

printf ( "1:tt ィル悄 報 表示 ¥n" 

51 ： 

23 

printf ( "2:tt ィル 内容 表示 ¥n" 

52 ： 

24 

printf ( "3:7t イ ルタ •ン 7*¥n” >; 

53 ： 

25 

printf ( "4:77 ィル編臬 ¥ ゴ ，>; 

54 ： 

26 

printf ( "5: 子 起動 （EXIT で終了） ¥n" >; 

55 ： 

27 

c=getch( )； 


56: 

28 

if( c==»0» ) 


57 ： 

29 

break; 


58 ： 


int ch=* ’ パ読込文字 V ， csrpos=0 パカ - 外位置 */, i; 
reverse() ; 

printf( "%s", buf )； 

csr_left(length+1); 

while{(ch = getch())!= ESC ){ 

if( ch == RIGHT && csrpos く length-1){ 
csrpos++; 
csr_right(1 )； 

} 

else if( ch == LEFT &&. csrpos > 0 ) { 
csrpos ； 
csr_left{1); 

} 

else if( ch == DEL && csrpos < length )( 
for( i=csrpos ； i < length-1;i++ ) 
buf[i] = buf[i+l ]； 
buf[length-1]= 1 *； 

printf( "%s", &buf[csrpos ])； 
csr_left(length-csrpos )； 

} 

else if{ ch == INS && csrpos < length )[/**/ 
for( i=length-l;i>csrpos; i--) 
buffi] = buf[i-1]; 
buf[i] = * *; 

printf( "%s", &buf[csrpos ])； 
csr_left(length-csrpos); 

} 

else if( isprint(ch) && csrpos < length ){ 
buf[csrpos] = ch ； 
printf{ "%c", ch )； 
if( csrpos < length-1)csrpos ++； 

' else csr left(1 )； 

) 

} 

reset ()； 


else if< c==’l’ ）{ 

strcpy( buf, "stat ")； 
strcat( buf, argv[l ])； 

} 

else if( c== ， 2’ ）{ 

strcpy( buf, "cpc ")； 
strcat( buf, argv[l]); 
strcat( buf, " con ")； 

} 

else if( c==’3’ ）{ 

strcpy( buf, "od ")； 
strcat( buf, argv[l ])； 

} 

else if( c==’4* 

strcpy( buf, "edl"); 
strcat( buf, argv[l]); 

} 

else if( c==’5’ >{ 

strcpy( buf, "command" }; 

} 

else{ 

printf ("指 定が 間違ってます %c¥n" 
continue ； 


if( 


system( buf )!= 0 ){ 

f printf ( stderr, •• コマンド起動に失敗しました ¥n ”）； 
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® 特集 


c プログラミングへの招待 


使うための基礎知識 

C 言語実戦マニュアル 


c 言語を c 言語らしく使うことは，データ型を駆使すること 
です。それには実際にどのようにメモリに格納されるのかと 
Nakamori Akira いうことを知っていなければなりません。ここではマシン語 

中森章 の知識を基に C の文法を再検討してみましょう。 


C は単純な言語です。実際， C 言語を学 
ぶ際に知っておかなければならないのは， 
データ型と変数の宣言，関数の作り方，式 
と演算子，制御構造くらいしかありません。 
これにプリプロセッサとポインタと構造体 
の知識があればほぼ完璧です。 

その半面， C 言語は高級アセンブラとい 
われ，アセンブリ言語の知識がないと理解 
するのが難しいとされています。しかし， 

C 言語に要求されるアセンブリ言語の知識 
とは ニーモニック や疑似命令といった直接 
的なものではなく，アセンブリ言語をどの 
ように使ってプログラムを書けばいいのか 
という概念的なものです。言語仕様自体は 
単純な C 言語ですが，ポインタや構造体を 
理解しづらいと感じる人が多いのはこの知 
識が欠けているためだと思われます。 

以下では，必要となるアセンブリ言語の 
知識を適当に盛り込みながら， C 言語を理 
解するうえでどうしても知っておかなけれ 
ばならない，変数，演算子，関数，ポイン 
夕，構造体および共用体の考え方について 
説明していきたいと思います。 


データ型と変数の宣言 


C 言語に限らずプログラミング言語の目 
的はデータを処理することです。どのよう 
なデータを扱えるかで，その言語の特徴が 
決まるといっても過言ではありません。 

XC を始めとする標準的な C 言語で用意 
されて いる 基本的な データ 型は表1に示す 
10種類です。 unsigned (符号なし）とか short 
(短い）とか long (長い）とか形容詞がつ 
いていますが基本的には char 型， int 型， 
float 型および double 型にまとめることが 
できます。 char は character (文字）， int は 
integer (整数)， float は floating point (浮 
動小数点）， double は double precision (倍 
精度）に由来する名称です。 

修整数 

整数のうち int 型は C 言語のプログラム 


を実行するマシンの CPU の“自然な”長さ 
(ビット長）を持つ整数に相当します。つ 
まり，16ビット CPU ならば int 型は16ビット 
長，32ビット CPU ならば int 型は32ビット長 
です （8 ビットでは int 型は16ビットだった 
が）。そして， int 型に対する short と力 、 long 
という飾りはその自然な整数と比べて短い 
か長いかということを示しているのです。 

いわゆる32ビット CPU (68000 を含む）で 
は8ビット，16ビット，32ビットという単位 
で整数を扱えるようになっていますから， 

8ビット整数 — char 
16ビット整数一 ► short int 
32ビット整数 — int 
は実に自然な対応です。これなら long int 
型は64ビット整数のはずですが，現在の処 
理系では int 型と同じ32ビットとなってい 
ます （64 ビット整数なんてまず使わない）。 
•浮動小数点数 

常識的には float 型（単精度）は32ビット 
長， double 型（倍精度）は64ビット長で 
す。ただし， C 言語では倍精度は単精度よ 
りも精度が落ちなければいいと決められて 
いるだけです（同じ精度でもいい）。なお 
ANSI 規格では long double 型（拡張精度） 

も存在するようですが，これは80 (または 
96) ビット長になるのではないでしようか。 

変数の宣言 

なにかのデータを扱うつもりなら，その 
データを格納するための変数を宣言しなけ 
ればなりません。変数の宣言は， 

データ型名変数名； 

という形式で行います。また，同じデータ 
型の変数をまとめて宣言する場合は， 

データ型名変数名，変数名，……； 
というように変数名をカンマ（，）で区切っ 
て並べます。たとえば， 

double rx 78， msz 006 ; 

という宣言は rx 78， msz 006 という2つの 
double 型の変数の宣言を意味します。 

このとき，メモリにはそれぞれの変数を 
格納するのに必要な領域（この場合は8バ 


イト領域が2つ）が確保され，その先頭ア 
ドレスには rx 78, msz 006 と1対1に対応す 
る ラベルが つけられます（図 1 )〇 
変数の実体がメモリにあるということは 
考えてみれば当然ですが，ほかの言語では 
これを特に意識する必要はありません。し 
かし，のちに説明するアドレス演算子 （&) 
やポインタは変数がメモリにあることを前 
提としていますから， C 言語ではこのこと 
をはっきりと意識しておかねばなりません。 

配列の宣言 


変数が宣言されるとその実体はメモリに 
割り当てられます。しかし， 

int rx 78, rxl 78, rx 78 ntl ; 


図 1 変数の格納状態 

低:アドレス 

rx78- 


(ds. b 8) 

msz006— 
(ds. b 8) 


高アドレス 


8 バイト 


8 バイト 


表 1 基本的なデータ型 （ XC の場合 ) 



型 

ビット長 

範囲 


unsigned 

char 

8 

0-255 



char 

8 

-128-127 

整 

unsigned 

int 

32 

0~ 4298967295 



int 

32 

-2147483648 
~ 2147483647 


unsigned 

short int 

16 

0-65535 

数 


short int 

16 

一 32768〜32767 


unsigned 

long int 

32 

0~ 4298967295 



long int 

32 

-2147483648 

-2147483647 

実 


float 

32 

約土 nr 37 ~io 38 

数 


double 

64 

約土 | 〇 -3。7〜 |〇 308 
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図 2 配列の様子 


配列名 


n バイ 

卜 

n バイ 

卜 

n バイ 

卜 

n バイ 

卜 

n バイ 

卜 

n バイ 

卜 


int n = 4 


添字0 
添字I 
添字2 
添字3 
添字4 
添字5 


char 


float n = 4 
'double n = 8 


図 3 2 次元配列の考え方 


float 

[0]) 

[0][0 ]、 

float 

m 

• msz0l0[0] [0] t 1 ] 

float 

[2]J 

[0][2] 

float 

[0]] 

[l][0] 

float 

[1] 

► mszOIO[l] [ 丨 ][ 丨 ] 

float 

[2]J 

[l][2]> 


という変数宣言を行った場合，同時に宣言 
した rx 78, rxl 78, rx 78 ntl に対応する領域 
がメモリ上で連続した領域に割り当てられ 
るということは保証されていません。 

それに対し，ある種のプログラムではメ 
モリ上で連続した領域に割り当てられたデ 
ータを扱うことが必要になります。このよ 
うな場合には配列が利用されます。 

配列とは同じ型のデータをメモリ上に連 
続して並べたものです。配列名は連続領域 
の先頭ア ドレスを 示す ラベルと 1対1に対 
応します。そして，配列内の各要素はそれ 
が先頭から何番目かを示す番号（添字）で 
參照します（図2)。配列の宣言は変数の宣 
言と同様な方法で要素の個数を示して， 
データ型名配列名[個数]， 

配列名[個数]，……： 
という形式で行います。たとえば， 
float rx 93 [20] ; 

という宣言は， 

rx 93 [0]， rx 93 [1]，•"， rx 93 [19] 

という20個の float 型要素を持つ配列の宣 
言を意味します。 

2次元配列の場合は， 

データ型名配列名[個数][個数]; 
によって宣言することができます。 

float mszOlO [2] [3] ; 

という宣言は， 

mszOlO [0] [0 ]， mszOlO [0] [1]， 
mszOlO [0] [2]， 

mszOlO [1][0], mszOlO [ l ] [1]， 


mszOlO [1][2] 

という 6 個の float 型要素を持つ配列の宣 
言を意味します。一般に， 

データ型名配列名 [ n ] [ m ] ; 

という宣言は n 行 m 列の形をした n x m 行 
列の宣言に等しくなります。また，これは 
m 個の要素を持つ1次元配列を単位要素と 
する n 個の要素を持つ1次元配列とみなす 
こともできます。たとえば， 
float mszOlO [2] [3] ; 

という宣言では， mszOlO は2個の要素， 
mszOlO [0 ]， mszOlO [1] 

を持つ1次元配列とみなすことができます。 
この[0]， [1] と添字の ついた 2つの要 
素は float 型ではありません。それぞれが3 
個の float 型を要素とする1次元配列なの 
です。そして， 

mszOlO [0 ]， mszOlO [1] 

という名前は2組の1次元配列の先頭，す 
なわち， 

mszOlO [0] [0 ]， mszOlO [1][0] 

という要素のアドレスに対応しています 0 
この考えで， 

mszOlO [1][2] 

という表現を眺めると，これは， 

(mszOlO [1]) [2] 

と同じであり，1次元配列 （mszOlO [1]) 

の3番目（添字が2だから）の要素を示す 
ということがわかります（図3)。通常2次 
元配列は縦横の表とか行列といったイメー 
ジでとらえられることが多いのですが，こ 
のように1次元配列を要素とする1次元配 
列とみなすことによって，また違った理解 
が得られるのではないでしょうか。 

ところで， C 言語では3次元，4次元， 

それ以上の次元の配列も考えることができ 
ます。3次元配列は1次元配列を要素とす 
る2次元配列，4次元配列は1次元配列を 
要素とする3次元配列と考えていけば次元 
が増えても恐れることはありません。 

変数の初期化 

C 言語では変数を宣言すると同時に，そ 
の変数の初期値を設定することができます。 
ちょっとアセンブリ言語を思い出してくだ 
さい。アセンブリ言語ではメモリ領域を確 
保するための疑似命令として，ただ領域を 
確保する命令 (68000 では ds . b ， ds . w ， ds .1) 

と値を入れて領域を確保する命令 (68000 で 
は dc . b ， dc . w ， dc .1) があります。変数の初 
期化は値を入れてメモリ領域を確保する命 
令に相当します。 

変数の初期化は，変数の宣言のときに変 


数名の後ろに=をつけて値を指定すること 
で行います。たとえば， 

float rx 78 二 1. 2, rxl 78, rx 78 ntl =3. 14; 

という宣言では rx 78 には 1.2 という初期値， 
rx 78 ntl には 3. 14という初期値を与えるこ 
とを意味しています。このとき rxl 78 の初 
期値は記憶クラスにより0または不定です。 

初期値の設定が特に有用になるのは配列 
を初期化する場合です。配列はブログラム 
中で参照する数値テーブルなどとして使わ 
れることが多く，しかもその要素数が多い 
ので，初期化をプログラムで行っていたの 
では貴重な実行時間が無駄になってしまい 
ます。また，プログラムを読みやす〈する 
ためには，数値テーブルなどは変数宣言時 
に初期化しておくほうがいいと思われます。 

配列の初期化は変数の初期化と同様に二 
によって行いますが，この場合は要素が複 
数になりますからまとまりをはっきりさせ 
るために{と}で初期値をカンマ（，）で区 
切って囲みます。たとえば， 

int msz 006 [4]= {1,2, 3, 4} ; 

という1次元配列の宣言では int 型で要素 
が4個の配列 msz 006 を宣言するとともに， 
msz 006 [0] • =1 
msz 006 [1] =2 
msz 006 [2] =3 

msz 006 [3] =4 

という要素すベての初期化を意味します。 

2次元配列の初期化も同様です。 
float rx 93 [2] [3] = { 

1.14，1.73，2.0， 

2.23，2.49， 2.64 } ; 

という宣言は float 型で要素が6 (=2 X 3) 
個の配列 rx 93 を宣言するとともに， 
rx 93 [0] [0] =1.14 

int の省略 

ところで，日常の話し言葉もそうですが， 

C 言語においても頻繁に使用される単語は省 
略される傾向にあります。 int がその例です。 

C 言語では変数の宣言の中で， 
short int —►short 

long int -Hong 

unsigned int —♦■unsigned 

unsigned short int —unsigned short 
unsigned long int —unsigned long 
という省略がよく行われます。また， 
int rxl78 ; 

などというなにも頭につかない int 型の変数の 
宣言でも int を省略して， 
rxl78 ; 

だけにしてしまうこともあります（たいてい 
エラー になるが文法的には正しい)。しかし， 

この例は rxl78 が果たして変数の宣言なのか 
どうかわかりにくいので使用するべきではな 
いでしよう。他人の書いたプログラムを読む 
ときの基礎知識として知っておいてください。 
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rx 93 

[0] 

[1] 

= 1.73 

rx 93 

[0] 

[2] 

= 2.0 

rx 93 

[1] 

[0] 

= 2.23 

rx 93 

[1] 

[1] 

= 2.49 

rx 93 

[1] 

[2] 

= 2.64 


という初期化を意味します。順番に並べた 
値がどの要素の初期値になるかは，配列要 
素がメモリに並ぶ順番を意識していればわ 
かるでしよう。また，先に2次元配列は1 
次元配列を要素とする1次元配列であると 
いいましたが，2次元配列の初期化ではこ 
のことを強調するために，先の例を， 
float rx 93 [2] [3]= { 

{1.14，1.73, 2.0 }， 

{2. 23, 2.49, 2.64} } ; 

と記述することもできます。この表現では 
3個の要素を持つ1次元配列が2組並んで 
いるという状況がひと目でわかりますね。 


式と演算子 


C 言語は豊富なデータ型を持っています 
が，データとデータを演算するための演算 
子も非常にたくさんのものを取り揃えてい 
ます。表2に C 言語の演算子の一覧表を示 
します。この演算子はおおざっぱには次の 
4種類に分類できると思います。 

•通常のプロダラミング言語にもあるもの 
+ -*/%< 

<=> > ===!= && | | ! 

參プログラムをスマートに表現するもの 

+ +-= ?:，+= — = 

* = /= %= . 

•アセンブリ言語レベルの処理を行うもの 

& " | <<〉> []->.*& 


表 2 演算子の種類（上ほど優先強 ) 


演算子 

種類 

結合規則 

()[].-> 

メモリ 

左から右 

一 ! 氺 & 

+ +- sizeof () 

単項 

右から左 

* / % 

乗除 

左から右 

+ — 

加減 

左から右 

<< >> 

シフト 

左から右 

<><=>= 

非等値 

左から右 

== != 

等値 

左から右 

& 

and 

左から右 

へ 

eor 

左から右 

1 

or 

左から右 

& & 

論理積 

左から右 

M 

論理和 

左から右 

?: 

三項 

右から左 

= *= /= %- 
+= 

一 =<<=>>= 

& = | = 八 = 

代入 

右から左 


カンマ 

左から右 


•その他 

( type ) sizeof 

以下では C 言語を特徴づける後半の3種 
について解説します。 

スマートに表現する 

データ 型の宣言で int は省略される傾向 
にありますが，それに限らず C 言語は省略 
や簡潔な表現を好んで採用しています。簡 
潔な表現は，ときにプログラムを暗号化し 
てわけのわからないものにもしますが，少 
ない文字数で多くの情報を与えてくれるの 
で，うまく使えばプログラムを読みやすく， 
そして理解しやすくしてくれます。 

• ++ —— 

これらは変数の内容を単位数(通常は1 ) 

だけ増加 （ + + ) あるいは減少 （ - ） す 

るための演算子です。プログラム中には， 
n = n + l ; 

とか， 

n = n — 1; 

といった表現がよく現れます。これらは， 
n ++ あるいは ++n 

とか， 

n - めるいは - n 

と表現することができます。 

ただこういう単純な置き換えのためだけ 
ならこういう演算子は必要ありません。こ 
こで重要なのは+ + (あるいは一一）が変 
数のどちら（右か左）につくかということ 

新しい型を作る 

c では既存のデータ型を組み合わせて新しい 
データ型を作成(再定義）することができます。 

たとえば， C 言語のプログラムで多用される 
int 型は16ビット CPU では16ビット長，32ビット 
CPU では32ビット長ですから，両者のあいだで 
プログラムの直接的な互換性はありません。そ 
れらに互換性を持たせるためには16ビット CPU 
側では int を long int に害き換えることが必要に 
なります。 

しかし，これでは同じプログラムが2種類に 
なってあとの修正や改良が大変です。もし，32 
ビット CPU では int 型，16ビットでは long int 型を 
意味するようなデータ型 （natural 型とでも名づ 
けましよう）を作ることができれば，その型を 
使うことでプログラムをひとつですますことが 
できます。 

C 言語では typedef という宣言で新しいデータ 
型を作り出すことができるのです。これは， 
typedef 古いデータ型名 

新しいデータ型名； 

という形式で使用します。なお typedef とは type 
(型)の definition (定義）に由来しています。 

上の例の場合，16ビット CPU では， 
typedef long int natural ; 

という宣言，32ビット CPU では， 
typeder mt natural ; 

という宣言をプログラムの先頭につけ加えてお 


です。左についた場合，変数値の増減は評 
価の前に行われます。一方，右についたと 
きは変数値の増減は評価のあとに行われま 
す（評価とはその変数の値を使うこと〉。 

また+ +や-は演算子という〈らいです 

からそれを適用したものはなにかの値を返 
します。すなわち，++ (あるいは一—)が 
変数の左につく場合は値を増減させる前の 
変数の値が返り，右にっく場合は値を増減 
させたあとの変数の値が返ります。 

n + + 

と， 

+ +n 

は単体で使う分には同じですが，式の一部 
として使われるときは事情が異なります。 
( n + + ) +4 

は n + 4 という値になりますが， 

(++ n )+4 

は n + 5 という値になるのです。これはほか 
の言語なら， 

n +4 ; n=n + l ; 

あるいは， 

n = n + l ; n + 4; 

と2つの式で書かれるべきものですが， C 
言語ではこれをまとめてひとつの式で表現 
できるようになっているのです。 

また， n が配列の添字となったときも， 
rx 78 [ n ++] = l ; 

は rx 78 [ n ] に1を代入することですが， 
rx 78 [++ n ]= l ; 

rx 78 [ n +1] に1を代入することです。代 

き，プログラム中では int の代わりに natural とい 
うデータ型を使えばいいことになります。たと 
ぇば， 

natural zg, gzz ; 

という宣言は natural 型（実体は int 型または long 
int 型）の変数 zg と gzz の宣言を意味します。 

この例はあまりに単純です。初めから long int 
型に統一すればいいじやないかといわれると返 
す言葉がありません（まったくそのとおりです）。 

実際には， typedef はこのようなデータ型の単 
純な置き換えよりも，配列などのように複雑な 
データ型を単純なデータ型に再定義するために 
使用されます。たとえば， 3X3 行列を用いた 
数値演算を行う場合，プログラム中には， 
double g[3][3], z[3][3]; 

といった2次元配列 （3X3 行列）の宣言が多 
く現れます。このような場合， 
typedef double matrix[3J[3J ; 

という宣言によって double 型データを要素とす 
る3 x 3行列を示すデータ型，すなわち matrix 
型を定義すれば，上の宣言は， 
matrix g, z; 

で置き換えできてしまうのです。もちろん， g や 
z の要素は g[l][2] とか z[2][3] のように通常の 
配列と同じ方法で参照します。このように複雑 
なデータ型を typedef で定義することにより， g 
や z が3 x 3行列であることを強調でき，また 
表現が簡潔になってプログラムが読みやすくな 
るのです。 
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入後はどちらも n の値は1増加しています。 

0 = 

これは代入を表します。 FORTRAN や 
PASCAL などの言語とは異なり， C 言語で 
はこれは演算子として定義されています。 

そして二は代入すべき値をそのまま値とし 
ます。このため C 言語では， 
a=b = c = d = 100; 

といった式が可能になります。これは， 
a = ( b = ( c = (d = 100))) ; 

という意味で，100という値を d ， c ， b ， a の 
順に代入していきます。 

籲？： 

これは，いわゆる条件式です。ある式を 
評価してその値が0かそうでないかによっ 
て返す値を選択するための演算子です。 

( a >100) ? a + 10 : a -10 ; 

という式は ( a >100)という式が0でなけ 
れば a + 10 を0なら a -10 を値とすること 
を意味します。一般には， 

if ( a >100) n=a + 10; else n = a —10; 
という条件文は条件式を用いて， 

n = ( a >100) ? a + 10 : a — 10; 

とするほうが n に値を代入するという最終 
目的が明確なのでよいとされています。 

籲， 

これはなかなか凄まじい演算子です。数 
個の式を評価して最後に評価した式（いち 
ばん右側にある〉の値をその値とします。 

a = a +2， b = c + d ， d =3, e = f +10 
という式は左から順に a に2を加え， c と 
d の内容を加えて b に代入し， d に3を代 
入し， f の内容と10を加えたものを e に代 
入したあと，最後に評価した f +10 という値 
をその演算子の値とします。上の場合，式 
を4つの文に分けて， 

a = a + 2; b = c + d ; d = 3; e = f +10; 

と記述すればいいと思われるかもしれませ 
ん。それは， if 文を， 

if ( a == 10) b = 12 ，a =100; 

と記述するよりも， 

if ( a == 10) { b =12; a = 100;} 

としたほうが素直なのと同様の理由です。 
しかし， C 言語の文法では，たとえば for 文 
の初期設定，終了条件あるいは変数の増分 
を指定するためのフィールドなど，ただひ 
とつの式しか記述を許していないところが 
あります。このフィールド内で2つ以上の 
動作をしようとするとき，これらの演算子 
は威力を発揮します。 

#+= -= *= /= %= … 
これらの演算子はただ式を省略するだけ 
で深い意味はありません。 
a = a 演算子 b 


という形式の式を， 
a 演算子 = b 
と記述するだけです。 

しかし， 

a [ i + j ] [b 氺 c +4] [i + 2] 

=a [ i + j ] [ b*c + 4] [ i +2]+ b [ i ] [ j + c ] 
などという複雑な式よりも， 

a [ i + j ] [ b*c + 4] [ i +2] += b [ i ] [ j + c ] 
のほうが見やすいのは確かでしょう。 

アセンブリ言語の処理を行5 

c 言語はアセンブリ言語を強〈意識して 
います。このためアセンブリ言語でできる 
ことの多くを言語仕様に取り込もうとして 
いるところがちらほらと見受けられます。 

その最たるものが演算子で，ビットごとの 
論理演算やシフトはほかの言語ではちょつ 
とお目にかかることができません。 

また，ポインタ関連の演算子はアセンブ 
リ言語特有のアドレッシングをもろに言語 
仕様に取り込んだものです。 

•& r - 

これらの演算子はビットの AND (&)， 
OR ( | ), Exclusive OR (ハ ， NOT (') 
を行うためのものです。通常の CPU が命令 
セットとして備えている論理演算を C 言語 
では直接実行することができるのです。 

• < < >> 

これらの演算子はシフト操作を行います。 
演算子の左側にくる被シフトデータが un 
signed 型（符号なし）であれば論理シフトが 
行われ，そうでなければ（符号つき）算術 
シフトが行われます。さすがに C 言語では 
口ーテイト操作はないみたいですが，もし 
あればシフト操作は完璧でしたね。 

•[] -> • * & 

これらはボインタ型を扱うための演算子 
です。詳しくは，あとでポインタ型と一緒 
に説明することにします。これらの演算子 
は CPU の持つている一般的なアドレッシ 
ングを実現するためのものと考えられ， 

[] インデックス 

一〉.デイスプレイスメント 
* -> メモリ（レジスタ）間接 

& —実行アドレス計算 

と対応づけることができます。 

その他の演算子 

# ( type ) 

C 言語では+や*などの2項演算子で異 
なるデータ型同士の演算を許しています。 
このとき i 寅算はより弱いデータ型を強いほ 


うのデータ型に変換することで行います。 
デ ー タ型の異なる演算では自動的に型変換 
を行ってくれるのですが，この型変換を明 
示的に指定することができます。それがキ 
ャスト（铸造するの意）です0キャストは 
変換すべき目的のデータ型を（と）で囲っ 
て変数や定数につけることで行います。 

(unsigned int ) mszOlO 
という表現は mszOlO を unsigned int 型に 
変換することを意味します。プログラムを 
読む側としては異なるデータ型間の演算は 
弱いデータ型を強いデータ型にキャストし 
ておくほうが読みやすいと思います。 

キャストを忘れてならないのは異なる大 
きさのデータ型を示すボインタへの型変換 
ですが，これはあとに譲りましよう。 
•sizeof 

これはデータ型の大きさ（バイト数）を 
返す演算子です。 XC では， 

sizeof (long int ) 4 

sizeoi (short int ) — 2 

sizeof ( char ) 1 

sizeof ( float ) -► 4 

sizeof ( double ) 8 

が値として返ってきます。 

sizeof 演算子はあまり見かけることはな 
いのですが， typedef で宣言され ていて， プ 
ログラマには大きさが わかってない 配列の 
大きさなどを知るときに使用されます。 

いくつかの int 型データを要素とする1 
次元配列 diml が定義されているとしまし 
よう。さらに変数 x と y が， 
diml x ， y ; 

という宣言で定義されているとき，変数 x 
を y に代入するためのプログラムは， 
for ( i =0; i<sizeof ( diml)/sizeof 
( int ) ; i + + ) 
y [ i ] = x [ i ]; 

と書くことができます。 


関数の世界 


C 言語のプログラムをひと言でいうと， 
変数の定義と関数の定義が並んだものとい 
うことになります。このとき，ひとつのプ 
ログラムには必ずひとつの main という名 
前の関数がなければなりません。 C 言語の 
プログラムの実行とはこの main 関数を実 
行することにほかならないからです。 

main 関数はその中で別の関数を呼び，ま 
た呼ばれた関数は別の関数を呼びます。あ 
る関数での処理が終われば，その関数はな 
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んらかの値を返し，値を受け取った側（こ 
れも関数）はその値を基に別の処理をしま 
す。そして，最終的に制御は main に戻って 
無事プログラムの終了となるわけです。 

多くの場合，関数で行われる処理は宣言 
された変数を使い，その値を変更すること 
です。変更された変数の値に従って関数は 
いろいろな動作をするのです。図4に C 言 
語のプロダラム実行の概念図を示します。 

結局， C 言語では関数しか実行しません 
から関数を定義することがプログラミング 
になります。関数定義は次の形式です。 

戻り値データ型 
関数名（引数，引数，…… ） 

引数データ型宣言 
複合文（関数の本体） 

関数の戻り値は表1に示した10種類のデ 
ータ型と，後述のポインタ型，構造体，共 
用体のどれか（配列はだめ）あるいは void 
型ということを押さえておきましよう。 

typedef で定義したデータ型もそれらの 
データ型と実体が同じであれば戻り値にす 
ることができます。 void 型は値を返さない 
関数（本体に return 文がないか， return 文が 
あっても値を返していない関数であるが， 
現実には不定値を返している）を明示する 
ために使用します。 void は C コンパイラに 
対する指示で， void 型の関数の戻り値を式 
の一部として使用したときに エラー メ ツセ 
ージを出させるためのものです。 

また， int 省略の法則 （？） に基づいて，関 
数の戻り値が int 型の場合は戻り値データ 
型の宣言が省略されたり，引数のデータ型 
宣言でも int 型の引数の宣言は省略される 
ことがあります。たとえば，関数 f が， 
f ( x ， y ， z ) 
char x ; 


のように定義されているとき，関数の戻り 
値は int 型（宣言が省略されている）で，引 
数の型は x が char 型， y と z が int 型（宣言 
が省略されている）です。ただし， int が省 


略できるからといって先の例を， 
f ( x ， y ， z ) 
char x ; y ， z ; 


と記述することはできないようです（文法 
的には正しいはずだが)。まあ，引数の宣言 
に関しては， int を省略してもそれほどメリ 
ットがあるとは思えませんし，プログラム 
を読みにく〈するだけですから，皆さんは 
真似をしないようにしましよう。 

関数呼び出しとコンパイラの都合 

C 言語のプログラムは関数定義の並びで 
す。プログラムを実行するためには定義さ 
れた関数を呼び出さなければなりません。 
すると，呼ばれた関数はなんらかの値を返 
してきます。一般にこの関数からの戻り値 
は式の一部として利用されます。 

実はこのとき，ある注意をしないとまっ 
たく予定外の結果を出してくることがあり 
ます。これはコンパイラの都合というもの 
に関係してきます。 

まず， XC でリスト la ) に示すプログラム 
を コンパイルして 実行してみてください。 

ここで呼んでいる sin 関数は XC のライブラ 
リ関数のひとつで引数のサイン（正弦）を 
計算する関数です。 sin 関数の引数は tt /2 に 
近い値ですから，その戻り値は1に近い値 
になるはずです。ところが，実行結果には 
とてつもなく大きな値が printf 関数で表示 
されます。これはどうしたことでしようか。 

答えは単純です。私たちは sin 関数の結果 
が double 型であることを知っているので 
すが， C コンパイラはそう思っていないか 
らです0なぜなら，プログラム中に sin 関数 
の戻り値のデータ型はどこにも宣言されて 
いません。このように関数の戻り値のデー 
夕型が宣言されてない場合，（デコンパイラ 
は戻り値を int 型だと判断して処理を続け 
てしまうのです。そこで， sin 関数の戻り値 
のデータ型を宣言したものがリスト lb ) で 


図4 C プログラムの流れ 



実行終了 


す 0 リスト la ) との違いはプログラムに， 
double sm () ; 

という1行を追加した点です。こういう， 
データ型関数名 （） ； 

という宣言は関数の戻り値のデータ型を明 
示するためだけに使用します。この宣言に 
は引数も関数の本体もありません。リスト 
lb ) を コンパイル， 実行してください。今 
度はうまく1に近い値が表示されますね。 

それではリスト 2 a ) を見てみましよう。 
こちらでは main 関数の定義と同じプログ 
ラム内で double 型で与えられた2つの引 
数の和 （ double 型）を戻り値とする関数 add 
を定義してあります。 main 関数内の呼び出 
し側では2つの; r /2 に近い値を add 関数へ 
の引数としていますから，その戻り値は 7 T 
に近い値が表示されるはずです。さて，コ 
ンパイル 結果はどうでしよう。きっとエラ 
一が出てコ ンパイ ルでき なかっ たと思いま 
す。これもリスト la ) と同じ理由です。 

このエラーを なくすためには add 関数の 
呼び出しよりも前の行に， 


double add () ; 

という宣言を入れて add 関数の戻り値は 
double 型だと C コンパイラに知らせてお 
けばいいのです。これがリスト 2 b ) です。 

ある関数がライブラリになっているとか 
別のフアイルで定義されているなら戻り値 
のデータ型がわからないといわれてもしか 
たありません力 ? ，同じファイルで定義して 
いる関数の戻り値を前もって教えてやらね 


ば正しく処理されないというのは C コンパ 
イラの都合という以外ありませんね。余談 
です力 ? X - BASIC は関数を使う位置より後 
ろで定義されていても正しく処理します。 

ところで， add 関数の定義をリスト 2 c ) の 
ように main プログラム（呼び出し位置）よ 
り前の行に持ってくると，もはや， 
double add () ; 

の行は不要になります。さすがに呼び出し 


リスト1 ： ； 

a ) 1 ： /* 

2： C コンメ《イラの都合（その1 ) 

3 ： t/ 

4: double pi2=1.578 ； /本 n/2 本 / 

5 : double x ； 

6: main() 

7 ： { 

8: x=sin(pi2 ) ； 

9 ： printf<”sin(7r/2)=%f¥n",x> ; 

10 : } 



5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 


ハ 

C コンノくイラの都合（その2 ) 

本/ 

double sin り； 

double pi2=l. 578: /* n/l * / 
double x; 
main() 

{ 

xrsin(pi2 )； 

printf("sin ( n/2) =%f¥n",x )； 
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よりも前に関数の定義があるとその戻り値 
のデータ型はわかってしまうからです。 

引数の受け渡し 

C 言語は関数を主体とする言語でありな 
がら引数の取り扱いはかなりいい加減です。 
現状では，関数の呼び側と呼ばれ側で引数 
の型や引数の個数が合っているかどうかの 
チェックは行われません。 

これは上手に使えば便利な場合もありま 
すが，初心者にとってはもっとも誤りを生 
じやすい部分でしよう。なにしろ引数がで 
たらめでもコンパイ ルエラ ーにならないの 
ですから，デバッグをするときの苦労は並 
大抵ではありません。しかし，このチェッ 
クのいい加減さが C 言語の柔軟性を生み出 
していることも否定できません。 

たとえば，引数の個数のチェックをしっ 
かり行う FORTRAN や PASCAL などの言 
語では printfM 数みたいに引数の個数が可 
変であるような関数を記述することはでき 
ません（必要なときはアセンブリ言語を使 
つていた）。ここでは引数のチェックをしな 


U スト日 


a ) 1 
2 
3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 


/* 

C コンパイラの都合（その 3) 

»/ 

double pi2= 1 . 578; /* n/2 */ 

double x; 
main() 

{ 

x=add(pi2,pi2 )； 

printf r ( ^ ： /2) + ( 7r/2)=%f¥n" ,x); 


double add(x,y) 
double x,y; 

{ 

return(x+y )； 


b ) 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 


/* 

C コンパイラの都合（その 4) 

*/ 

double add ()； 

double pi2 = 1.578; /* tt/2 本 / 
double x; 
main() 

{ 

x=add(pi2,pi2 )； 

printfC ( tt/2) + ( ^/2)=%f¥n",x )； 


double add(x,y) 
double x,y ； 

{ 

return(x + y); 


いことがバグを生みやすいという点を認識 
したうえで，引数のチェックを行わないこ 
とを積極的に利用したプログラムを紹介し 
ておきましよう。 

XC を始め，多くの C 言語では関数への引 
数はスタックを介して関数に渡されます。 
まずこのことを知識として知っておかなけ 
ればなりません。図5に関数が引数つきで 
呼ばれた時点でのスタックの状況と，関数 
側での引数の参照のしかたを示しておきま 
す （1988 年8月号 「 C とアセンブリ言語を 
リンクして使う」参照）。 

リスト3は引数の型の一致をチヱックし 
ないことを利用したプログラムです 。 sepa 
rate という関数を呼ぶときは double 型の浮 
動小数点データを引数とします。この浮動 
小数点データ （64 ビット）はスタックに下 
位32ビット，上位32ビットの順で積まれま 
す。一方， separate 関数自身は int 型引数が 
2つである，すなわち2つの32ビット整数 
がスタックに積まれているものと思ってい 
ますから， double 型浮動小数点データの上 
位32ビットを第1引数，下位32ビットを第 
2引数として処理するのです。要するに呼 
ばれた側でスタックにある引数の内容を勝 
手に読み換えて処理するわけです。 

リスト3は浮動小数点データのビットイ 
メージをそのまま整数型変数に代入すると 
いう高等 （？） テクニックです。 

リスト4は引数の個数をチェックしない 
ことを利用したプログラムです。このプロ 
グラムで， max という関数はスタックには 
十分なだけの引数が積まれているものとし 
て処理を行っています。そのときの頼りは 
最初の引数で与えられるデータ個数で ma 
x 関数はこの個数を信じて処理をします。 
ですから，このデータの個数より実際のデ 
ータが多い場合は余分なデータを無視して 
しまいますし，実際のデータの個数が少な 
い場合は足りないデータとしてスタックに 
積まれているゴミを処理してしまいます。 

図 5 引数の状態 

f ( a ， b , c ) 呼び出し直前のスタック状況 


したがって，指定したデータの個数が実 
際のデータよりも多い場合はどういう値が 
返ってくるか予測できません（リスト4で 
最後に呼び出す max 関数の値はどうなっ 
たでしょうか）。データの個数を間違えない 
ようにするのはプログラマの責任です。 

ところで，引数のチェックを正し〈行う 
ため， ANSI 規格ではプロトタイプ宣言が 
導入されています。これは引数のデータ型 
と個数を陽に宣言することで引数の誤用か 
らくる間違いを最小限にする工夫です。 

まあ，引数の個数については ANSI のプ 
ロトタイプ宣言でも可変長な関数が書ける 
ように姑息な救済法が用意されていますが， 
癖のある C 言語が一般受けするように変更 
されて普通の言語になっていくのを見るの 
はちょっと寂しい気がしますね。 

局所変数と有効範囲 

これまで述べてきた変数は原則的にはす 
ベての関数から見える大域的変数でした。 
しかし，関数内で宣言する変数はその関数 
内でしか有効でない局所変数です。局所変 
数は原則的には自動的 ( automatic ) です。 

つまり，関数に入った時点で領域が確保 
され，関数から出るときにその領域は捨て 
られてしまいます。しかし，この表現は正 
確ではありません。正確には，局所変数は 
ブロック構造を表す複合文の先頭で宣言す 
る（先頭以外では宣言できない）変数で， 
その領域はブロックに入るときに生成され 
ブロックを抜けるときに捨てられるのです。 
複合文とはいくつかの文を{と}で囲った 
文のことで，{と}で囲まれた部分をブロッ 
クといいます。関数宣言の本体部分はこの 
複合文の形式をしていましたね。 

たとえば， 

{int rx 78; 文；文；文; .} 

という複合文（ブロック）では int 型の rx 78 
という変数を局所変数として定義していま 


f ( X , Y , Z ) 呼び出し直後のスタック參照 


C) 


ハ 


< — 4 バイト— 



C コンハ •イラの都合（その 5) 

本/ 


a : int sp — 

戻りアドレス 

SP -> 

a 

double add(x , y ) 
double x,y ； 


b : double 



b 上位 

a 

{ 


cl int 

b 上位 

return(x+y) ； 


b 下位 


} 



b 下位 



c 


double pi2=l. 578; /* n / 2 本/ 





double x; 




c 

mairu ) 




ゴミ 

{ 

x=add(pi2,pi2 ); 

printf("( 7r/2) + (7r/2)=%f¥n ,, ,x) ； 

} 




ゴミ 
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す。 rx 78 という変数の有効範囲はブロック 
の左端の { から右端の } までです。ブロッ 
クを抜けると値そのものが消滅してしまう 
ので，この rx 78 という変数はブロックの外 
側からは参照することができません。 

関数の先頭で宣言する局所変数はともか 
く，関数本体とは別ブロックの局所変数は， 
ii ( x > y ) 1 int tmp ; 

tmp = x ; x = y ; y 二 tmp ; 

} 

というふうに使用します。この例は変数父の 
値が変数 y の値より大きい場合（ともに int 
型としておこう），父と y の値を入れ替える 
という記述です。変数の値を入れ替えるた 
めには片方の値を退避しておく一時的な変 
数がほし〈なります。しかし，この変数は 
本当に一時的なものなので，関数の先頭で 
ほかの局所変数と同じレベルで宣言するの 
は気が引けます（この部分で一度参照され 
るだけかもしれませんし）。ブロック内の局 
所変数はこんなときに有効です。 

ブロック内での局所変数を上手に使えば， 
関数の先頭での局所変数の宣言を本当に重 
要なものだけに絞り込むことができて，プ 
ログラムを読みやすくできるのです。 

ところで，ブロックの外部で宣言された 
変数とブロックの内部で宣言された局所変 
数が同じ名前のときもあります。このとき 
は局所変数のほうが有効になります。もし， 
ブロックが入れ子になって， 


int rx 78， mszOlO ; 
rx 78 = 2; 

{ 

int rx 78; 
rx 78 = l ; 
msz 010 = 10; 

} 

rx 78 = rx 78 + 3; 

} 

という記述があったとすれば，内側のブロ 
ック（{と}のあいだ）で宣言された rx 78 は 
外側のブロックで宣言されている rx 78 と 
は無関係です。つまり外側のブロックで 
rx 78 に2が代入され，内側のブロックで 
rx 78 に1が代入されても，外側の， 
rx 78 + 3 

という式の計算では内側のブロックの 
rx 78 ( = 1) の値が使われず，外側のブロッ 
クでの rx 78 ( = 2) の値が使われるのです。 

また，内側のブロックでは mszOlO という 
変数に10という値を代入していますが，こ 
の変数は内側のブロックでは宣言されてい 
ません。この場合はひとつ外側のブロック 
が参照されます。いまの例では外側のブロ 
ックで局所変数として mszOlO が宣言され 
ていますからそれに10が代入されるのです。 

それでは，もし外側のブロックでも msz 
010が宣言されていなかったらどうでしよ 
う。そのときはさらに外側のブロックカ ? 探 
されます。どこにもその変数が宣言されて 
いなければ，最後は関数の外部の大域変数 


にたどり着きます。そして，大域変数にも 
宣言されていない場合はエラーです。 


ポインタの秘密 


ポインタは C 言語でもっとも特徴的なデ 
ータ型です。 PASCAL にもボインタがあり 
ましたが，それは非常に難しい概念でした。 
図6 局所変数の対応 

int a ; - 

f ( a ) 

int a ; - 

{ 

{ int a ;—, 
a ; —I 


a ;— 1 

} 

} 

g ( b ) 
int b ; 

{ 

int a ; - 

{ int a ; —* 
a ; — I 

} 

a ; - 

} 

h ( c ) 
int c ; 

{ 

a ; - 


' J スト 3 


l : パ 

2： 引数の型の一致をチェックしない 

3： ことを利用したプログラム 

4: */ 

5: / ネ本拿本 * 本 ** 本 **#* 本本 ** 本 ***♦ 本本拿**本本ネネ本ネネ 


6 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 


末弓 I 数で与えられた倍精度浮動/データの 

* 仔号、指数部、仮数部を取り出す酿 

本 

* separate ( 浮動小数点データ） 

本 sign ♦-符号 

* exp —指数部 

* man 0 —仮数部（上位） 

* man 1如仮数部（下位） 

本本拿本本本拿本*拿*#本本*本本本本*本本本本本本本本章*ネネ本本 
*/ 

int sign , exp , man 0 ,man 1； 
double x ； 

void separate ( high , low } つの ^ fT 受ける木/ 

int high , low ; 

{ 

sign = ( high <0) ?1 : 0； 
exp = ( high >>20) & 0 x 7 ff ; 
man 0 = ( high &0 xfffff )|0 xl 0 O 000； 
man 1= low ; 


main() 

{ 

separate(x =1.2 )； 

printf (”％ 9.6f S 二 ％ d EXP=%03x MAN=%08x%O8xYn", 
x, sign, exp, man0, manl )； 

separate(x = -2.4 )； 

printf ( "%9.6f S=%d EXP = %03x MAN'=%08x%08\Vn", 
x, sign, exp, manO, man 1 )； 

separate(x = 3.1415 )； 

printf ( "%9.6f S 二 ％ d EXP=%03x MAN=%08x%08x¥n " , 
x, sign, exp, manO, man 1 )； 
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スト 4 

/* 

引数の « をチェックしない 
ことを利用したブロク•ラム 

*/ 

/本本本*ネ本本本本本本拿本本本*本本本本**本本本本: I ：本ネ本本* 

» 最大3個まで^^の 

* 最大値を値とする関数 

本 

* max {個数，データ，データ，...） 

本: t ： 本本本*本本本本**本本本本本本本本本*本本本本本本本本*本 
*/ 


int max(n , x0 , xl , x2) 
int n,x0,xl,x2 ； 

{ 

int x; 
x=x0 ； 

if(n<2) return(x )； 
x=(xl>x)? xl : x; 
if(n<3) return{x); 
x=(x2>x)? x2 : x; 
return(x )； 


main () 

{ 

/* 普通の使い方本/ 

printf (" max (1,5)=% d ¥ n ", max (1,5) ) 

printf (" max (2,8,2)=% d ¥ n M , max (2,8,2) ) 

printf (" max (3,3,5,4)=% d ¥ n ", max (3,3,5,4)) 


/* 指定したよりも引数の個数が多い場合*/ 


printf (" max (2, 3,2,4,1 >=% d ¥ n ", max { 2,3,2,4,8 )) ； 
/* 指定したよりも引数の個数が少ない場合*/ 

printf (" max (3,1,2)=% d ¥ n " , max (3,1,2) )； 
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C 言語のポインタは単純明快です。ポイン 
夕とはデータをポイントする（指し示す） 
ものという意味です。ここでいうデータと 
は変数や配列のことです。何度も述べてき 
たように変数や配列はメモリ（ときにはレ 
ジスタ）上にその実体（領域）があります0 
ですから，ポインタとはメモリのアドレス 
(番地）を保持している変数にすぎません。 
次のような表現を考えましょう。 

1) 100 0 H 番地には char 型データが格納さ 
れている 

2) 100 0 H 番地には int 型データが格納され 
ている 

3) 100 0 H 番地には double 型データが格納 

されている 

どれもよく使われる表現ですが，厳密に 
は 2) と 3) の表現は正しくありません。現 
在，通常の CPU で採用されているアドレ 
スはバイトアドレスと呼ばれるものです。 
これはメモリの1バイトごとにアドレスが： 
割り振られます。つまり，あるひとつのア 
ドレスに対しては1バイトのデータしか存 
在しないのです。すなわち，上の2)， 3) は， 

2) 100 0 H 番地から始まる4バイトの領域 
には int 型データが格納されている 

記憶クラス 

関数およびブロック内で宣言される局所変数 
は原則的には自動的（ブロック内にいるときの 
み存在する）です。一方，関数外部の大域変数 
は与えられた値を，それが変えられるまでいつ 
までも保持しています。このような変数を静的 
(static) であるといいます。 C 言語ではすべての 
変数はこの自動的と静的の2つに分類すること 
ができます。この区別を記憶クラスといいます。 
要するに，変数はある瞬間にだけ存在する（自 
動的）か，永久に存在する（静的）かのどちら 
かなのです。 

ァセンブリ言語的なレベルでいえば，静的な 
変数はメモリ上にラベル（変数名）つきで領域 
が確保されるのに対して自動的な変数はスタッ 
ク（またはレジスタ）上に領域が確保されるの 
-n す 

変数の初期化について考えてみましょう。静 
的な変数はあらかじめ領域が確保されていてそ 
こに初期値が格納されています。これはプログ 
ラム実行前（コンパイル時）での初期化です。 

自動変数は宣言された時点で毎回領域が確保さ 
れるのでそのときに初期化されます。これはプ 
ログラム実行中の初期化です。静的な変数の初 
期化はコンパイル時に行われますからその初期 
値は定数値でなければなりません。しかし，自 
動的な変数については定数値によっても別の変 
数の値によっても初期化することができます。 
これが実行時に初期化を行うメリットですね。 
しかしながら，自動的変数の初期化は単に文の 
記述を省略するという意味しか持っていません。 
たとえば， 

{int a= 10 ; .} 

という自動的変数の宣言時の初期化は， 

{int a; a= 10; .} 

という表現の省略形にすぎません。単に簡潔さ 


3) 100 0 H 番地から始まる8バイトの領域 
には double 型データが格納されている 
が正しい表現です。 

いま，ポインタ変数に100 0 H という値が入 
っていたとしましよう。このとき，100 0 H と 
いうのはメモリ上の1点 （1 バイト）を示 
すアドレスですが，その100 0 H 番地にどんな 
データ型が格納されているかで意味が微妙 
に違ってきます。同じ100 0 H 番地でも， 

1) char 型を格納した1000„番地 

2) int 型を格納した1000„番地 

3) double 型を格納した1000 H 番地 
というように異なる意味を持っています。 

もし，ポインタ変数 （1000 H 番地）の指し 
示す内容をくださいといわれたとき，1000„ 
番地にある1バイトのデータだけを渡すの 
は少々早とちりです。ボインタ変数が char 
型のデータを指し示す場合はそれで いいの 
ですが， int 型を指し示す場合は100 0 H 
〜1003 H 番地の4バイトデータを渡さなけ 
ればなりませんし， double 型を指し示す場 
合は100 0 H 〜1007 H 番地から取り出した8バ 
イトデータを渡さねばなりません。 

逆に，ポインタ変数の指し示す場所にデ 
ータを書く場合も同様にデータ型のバイト 

の違いだけです。 

興味深いのは自動的な配列の初期化です。 

{int x[3]={l, 2, 3}; .} 

という記述は， 

{intx[3] ; x[0] = I : x[I] = 2; x[2]=3;.} 

と同じ意味ですが簡潔さは格段に違いますね。 
ただ残念なことに，かの K&R や ANSI 規格では認 
められているこの自動的な配列の初期化は XC で 
は許されていません （X-BASIC ではできるのに！)。 

局所変数は自動的だといいましたが，局所変 
数を明示的に静的な変数として宣言することも 
可能で，その際は従来の変数宣言に対して static 
(静的な）というキーワードをつけます。たとえ 
ば， 

ransu() 

{ 

static int r = 1729; 
return(r *= 13107 1) ; 

} 

という疑似乱数を発生させる関数 ransu の定義で 
は変数 r を静的な int 型の局所変数として宣言し 
てあります。変数 r は局所的変数でありながら 
static と宣言されたためにコンパイル時に領域が 
確保されます。この領域は関数を抜けても消滅 
することなくいつまでも存在するのです。いま 
その領域には丨729という初期値が与えられてい 
ます。 ransu 関数は呼ばれるたびに変数 r の内容 
を書き換え，その値を関数の戻り値としますが， 
その書き換えた値は次に ransu 関数が呼ばれたと 
きに使用します。このように変数 r の前の値を 
使うということは，その変数が静的だからでき 
る芸当です。もし，上の ransu 関数で変数 r が自 
動的なら常に同じ値(1729氺131071)が戻り値 
として返ってきて乱数としての意味をなしませ 
ん〇 

静的な変数を宣言するために static というキー 
ワードがありますが，逆に自動的であることを 


数を考慮しなければなりません。 

この例からわかるようにポインタ変数は 
メモリ上の1点を指し示すアドレスを保持 
するだけですが，それが指し示すデータ型 
を与えてやらなければ使いものになりませ 
ん。そのため， C 言語でポインタ変数を宣 
言するときはそのデータ型とともに宣言し 
ます。ポインタ変数の宣言は通常の変数の 
宣言と同じ形式で行います。ただ違うのは 
変数名の前に*をつけるということだけで 
す。たとえば， 

int * rx 78; 
double * msz 006; 

という宣言は int 型を指し示すボインタ変 
数 rx 78 と， double 型を指し示すポインタ変 
数 msz 006 を宣言することを意味します。 

ポインタ変数が指し示すものを参照する 
ためには*という演算子を用います（掛け 
算と同じ記号ですが使い方が違う）。上のよ 
うな宣言がなされているとき， 
a = * rx 78 + 100 ; 

は rx 78 の指すもの （ int 型データ）と100を加 
えて a に代入するという意味です。また， 

* msz 006 = 1. 234 ; 

という式は msz 006 の指し示す場所に1.234 

明示するための宣言もあります。それが auto(a 
utomatic の略）です。 auto も static と同様に変数 
宣言の前につけて， 
auto int a : 

などという形式で使用します。しかし，大域変 
数を自動的と宣言することはできませんし（意 
味がない)，局所変数もなにもいわなければ自動 
的とみなされるので auto というキーワードを使 
うことはまずないでしょう。 

自動変数は原則的にはスタック上に領域が確 
保されます。しかし， register というキーワード 
をつけることによって，自動変数を CPU のレジ 
スタに割り当てる指示も可能です。これをレジ 
スタ変数といいます。このレジスタ変数の宣言 
は auto や static の宣言と同様です。たとえば， int 
型の自動的変数 a をレジスタ変数としたい場合 
は， 

register int a ; 

と宣言します。変数がレジスタにあればそれを 
参照するための時間はスタック（メモリ）より 
も格段に速いので，頻繁に使用する for 文などで 
の制御変数はレジスタ変数に宣言すると高速な 
処理が期待できます。 

しかし，実際に自動変数がレジスタへ割り当 
てられるかどうかは C コンパイラの都合で決ま 
ります。いくらプログラムで register 指定しても 
適当なレジスタがない場合は割り当てることがで 
きません（たとえば8086ではレジスタ変数用に 
si, di という2つのレジスタしか用意していない)。 
この場合は register 指定は無視され，通常の自動 
変数として扱われます。 register という指定はそ 
の変数を「なるべくレジスタに割り当ててくだ 
さい」という意味でしかないのです。もっとも， 
最近の C コンパイラは自動変数をなるべくレジ 
スタに割り当てようとするので regi ster という指 
定自体が意味をなさなくなってきているのも確 
かです。 
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という値を格納するという意味です。 

ところで，ポインタ変数の宣言で使われ 
ている*という記号はボインタ変数の指し 
示すものを取り出す演算子と同じものと思 
ってかまいません。このとき，先の宣言は 
「 rx 78 の指し示すものは int 型ですよ」とか 
「 msz 006 の指し示すものは double 型です 
よ」と読み換えることができます。 

さて，ポインタ変数はアドレスを保持す 
る変数ですが宣言しただけでは値を持って 
いません（ゴミが入っている）。ぉそら〈ポ 
インタ変数を宣言した直後にいきなり， 
* rx 78 =100; 

などとすると バス エラーが起きてしまうで 
しよう。このため，実際に使用するために 
は前もって値を与えてやらねばなりません。 
そのために C 言語では変数のアドレスを取 
り出す&演算子が用意されています（ビッ 
卜の AND と同じ記号ですが別物です）。 

変数名の前に&をつけるとその変数のア 
ドレスを取り出すことができます0当然， 
register 宣言した変数（アドレスがない） 

に&をつけることはできません。 rx 78 がポ 
インタ変数， x がある変数だとすれば， 
rx 78 = &x ; 

という式によって，ポインタ変数 rx 78 に x 
という変数のアドレスを与えることができ 
ます。このときはポインタ変数に値を与え 
るのであって，その指し示す場所に値を与 
えているのではないので*はついていませ 
ん。なぉ， *& x という式は， x という変 
数のアドレスが指*し示すものという意味で 
すから， x そのものになります。 

ところで，アドレスというものは（符号 
なしの）整数値と同一視できます。したが 
って，ポインタ変数にアドレス値を絶対的 
な整数値で与えたければ， 
rx 78 = 0 x 10000 ; 

などという方法も考えられます。しかし， 

この場合1000 0 H 番地がプログラムで使って 
いい領域かどうかわからないので（もし力* 
したら OS のワークエリアかもしれない）， 
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こんな危険な真似はしてはいけません。 

このほかにポインタ変数に値を与える方 
法としては別のポインタ変数の値を直接代 
入することも考えられます。00型へのポ 
インタ変数といってもその値はひとつのア 
ドレス値でしかないわけですからポインタ 
相互間の代入はできて当たり前でしょう。 

ところで，変数のアドレスを取り出す場 
合の特殊な場合について述べておきます。 
まず，”ど’で囲まれた文字列はそれ自体が 
アドレス値です。 C 言語では文字列とは要 
素が文字列の各1文字であり，最後の要素 
が NULL (0) である char 型配列として扱わ 
れます。すなわち， 

，’ Z gundam ” 

という文字列は， 
char str [ ] = { 

， Z ，， ，，， ， g ，，， u ’，， n ’，， d ’，’ a ’，， m ，， 0 

}； 

という char 型配列と同じものです。後者は 
str という名前を持っていますが，前者には 
名前がなく ” Z gundam ” で直接配列の先頭 
アドレスを示します。よって文字列はボイ 
ンタ変数にそのまま代入できるのです。た 
だ，文字列の要素は char 型ですからそれを 
異なるデータ型（たとえば int や double ) の 
ポインタ変数に代入すると，もはや元の文 
字列とは違った意味になってしまいます。 

次は配列です。配列名は直接アドレス値 
として使用することができます。配列名自 
体がメモリに並んだデータの先頭アドレス 
を指し示すものですから当然ですね。ある 
int 型の1次元配列 a では， a と & a [0] は同 
じ意味になります。 

さて，ここらでポインタ変数の効能につ 
いて考えてみましよう。これはズバリ，関 
数から複数の戻り値を受け取るのに役立ち 
ます。一般に関数というものは戻り値をひ 
とつしか持ちません。しかし，たとえば， 
マウスカーソルの 座標を返す関数がほしく 
なったとします。このとき戻り値は X 座標 
と Y 座標の2つが必要です。そこで，引数 

リスト5 


として変数のアドレス値を渡すのです。そ 
のアドレス値は戻り値を格納しようと思っ 
ている変数のアドレスです。 

たとえば，マウスカー ソルの 座標を得る 
ためには，戻り値を格納するための変数 X ， 
y を宣言しておいて， 
mspos (& x , & y ) ; 

というぐ あいに その アドレスをマウスカー 
ソルの座標を求める関数 mspos に i •度せばい 
いのです。 mspos 関数の側では， 
mspos ( x , y ) 
int ホ x ，* y ; 


と宣言して値を返すべき変数のアドレスを 
ポインタ変数として引き取ります。この関 
数内では カーソル 座標を計算したのち，そ 
れぞれのボインタ変数の指し示す位置に， 
*x = マウスカーソルの X 座標； 

*y = マウスカーソルの Y 座標； 
として座標の値を入れればいいのです。リ 
スト5に変数のアドレスを関数に渡して複 
数の値を引き取る例を示します。 

ポインタの演算 

ポインタに対して許されている演算は， 
その指し示す内容を参照する以外では，値 
の加算と減算です。ただし，この加減算は 
通常の場合と少し異なっています。ポイン 
夕とはなにか（データ）を指し示すもので 
すから，たとえば，それを1増加するとい 
うことは次にくるなにかを指し示すことに 
なります。逆に1減少させることはひとつ 
前のなにかを指し示すことになります。 

ポインタ変数に土1を加えるとき， 
char 型へのポインタなら 士1 

short 型へのポインタなら 土 2 

int 型へのポインタなら ±4 

float 型へのポインタなら ±4 

double 型へのポインタなら ±8 

だけポインタ変数の保持しているアドレス 
値が変化します。これはポインタが指し示 


/* 

本/ 


2 つ以上の値を返す賺の例 


#include < time.h> 

/* 

現在の時間の時間と分と秒を返す » 


jlKan(hour , min , sec )； 

int 本 hour -- 時間が入るアドレス 
int *min -- 如 i 入るアドレス 
int 本 sec -- 秒が入るアドレス 


*/ 

void jikan(hour,min,sec) 
int 本 hour, ネ min, 本 seci 
{ 

int systime; 
char *moji; 


time(&systime ) ; / 本 time でシステム時間を求めて */ 

mo j i=ctime ( &syst ime ) ； / * ctime で文科 lj に女換する 本 / 

本 hour=(moji[ll 卜 ’ 0’ > * 10+ < mo j i [ 1 2】 - ’ 0 ’ > ; / * 12 , 13 番目 */ 
*min Qi' )*\Q+(mo ji[15 )- , Q , ) ; パ 15,16 番目木 / 

*sec =<moji[17 】 -’0’ )*10+(moji[18]- , 0 , ) ； /*17,18 番目 */ 


main() 

{ 

int ji,bun,byo ； 

jiksmt&ji ,&bun,&byo} •, / 本 ji bun byo {二 fg を人れてね本 / 
printf ("現在 ％ 2d 時 %2d 分 %2d 秒です ¥n” ， j i , bun , byo > ; 
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ポインタ変数を活用する例 


ある文字 5ij の中に与えた文對 ij があるかどうかを 
調べる酿（あれ { まその位置を返す、なけれ ^ - 1 ) 

instr(astr , pstr) 

char 本 astr -- ある文字列 
char *pstr -- 4 えた： i 字列 

*/ 

instr(astr,pstr) 
char 本 astr ，本 pstr; 

{ 

char *v=astr ； 
while(*v){ 

/* 最初の文字が一致していれ ^ 続く文字が一致するか調べる */ 
if( 木 v++ == 本 pstr}{ 
char *x=v ; 
char *y=pstr+l ； 
while ( *y &&. (本 x + + == 本 y++}}; 

/* y が尽きる力 Scfti あるまて */ 
if ( *y= = 0) /* y が尽きていたのな 6 堯つけた */ 

return (v-astr- 1 ) ； /* ポインタの差が位置 ’*/ 

} 

} 

return(-1) ； /* v が尽きてしまったら見つからなかった */ 


main() 

[ 

char *pat="here is match "； 

char *stl="here is not match, here is match!!"; 
char 本 st2 = ’.here is"; 

char 本 st3="here is here is match here is match"; 

printf ( .， [%s J / %s =%d¥n" ,stl,pat, instr( stl,pat ))； 
printf (*' l%s] / %s =%d¥n" , st2 , pat, instr ( st2 , pat ))； 
printf (" [%s] / %s =%d¥n" , st.3 , pat., instr( st3 , pat ))； 
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ボインタ変数をキャストする例 


/* 

*/ 

/本本*本本本本*本本本本本本本本本本*本本本本本本本本本本本本本本本本本本拿》本本本木本本》 

本弓 I 数で与えられた倍精度浮動小数点データの 

* 符号、指数部、仮数部を取り出す _ 

* separate ( 浮動 / データ ， &sign , &exp , &man0 , &man 1) 

* *sign <*• 符号 
本本 exp ♦ 徽部 

本本 m an 0 — 仮数部 ( 上位 ) 

* *manl— 仮数部（下位） 

本本本本本零本*本本本*本本本本本本本本；》本；！:本本本本*本*本本本♦本本本本本*本本本本拿 
拿/ 

void separate(d,sign,exp,raanO,man 1) 
double d ； 

int 本 sign, 本 exp, 本 mem0, 本 manl; 

( 

/ 本 &d が double ボインタ */ 


本 sign 
本 exp 
*man0 
本 manl 


main() 


本 ） &d <0 ) ?1:0 ； 

(Mint * )&d >> 20) & 0x7ff ； 

(*(int *>&d & Oxfffff) | 0x100000; 

本 （（int *)&d + 1 )； 


double x; 

int sign,exp,man0,man 1 ； 

separate ( x = 1 . 2 , &sign, &exp, &man0, &manl )； 
printf<"%9.6f S=%d EXP=%03x MAN=%08x%08x¥n", 
x, sign, exp, man0, manl )； 

separate(x = - 2 . 4 , &sign , &exp , &man0 , &manl); 
printf("%9.6f S=%d EXP=%03x MAN=%08x%08x¥n", 
x, sign, exp, man0, manl ); 

separate(x = 3.141 5, &sign, &exp ( &man0, &man1 )； 
printf("%9.6f S=%d EXP=%03x MAN=%08x%08x¥n", 
x, sign, exp, man0, manl )； 


すデータ型の大きさ（バイト数）と等しく 
なっています。 

もっと具体的に説明しましよう。いま， 
int rx 78 [5]= {1，2,3,4,5}; 
int *p = & rx 78 [2]; 

という宣言があると仮定します。 int 型への 
ポインタ変数 P は配列 rx 78 の3番 y の要 
素の位置に初期化されています。このとき 
P を用いた式と配列のアドレスとの関係は， 


p -2 — 

& rx 78 [0] 

p — 1 -♦ 

& rx 78 [1] 

p — 

& rx 78 [2] 

p + 1 -► 

& rx 78 [3] 

p + 2 — 

& rx 78 [4] 

となります。つま 

り， P を順に変化させる 

ことは，その指し示す先である int 型の配列 

要素を順にたどる 

ことに等しいのです。 

当然，ポインタ変数が指し示す先も， 

* (p —2) 

— rx 78 [0] 

* ( p -1) 

- rx 78 [1] 

氺 p 

- rx 78 [2] 

* ( p +1) 

— rx 78 [3] 

* ( p +2) 

— rx 78 [4] 


という関係になっています。 

このようにポインタ変数はメモリ上に連 
続して並んだ同じデータ型のデータに対し， 
ある位置から何番目という番号を指定して 
その要素を参照するのに役立ちます。 

早い話，それは配列と同じものです。実 
は，配列の要素を参照するときに添字を記 


述する [] は演算子なのです。 rx 78 [2] 
は，アドレス rx 78 を基準にして2番目の要 
索（添字は0から始まるので実際は3番 
目）を求めているとも考えられます。 

実際， [] という演算子はポインタ変数 
にも適用できます。ポインタ変数 P がある 
とき p [3] は* (P + 3) とまった〈同じ意 
味になります。逆に rx 78 が （ 1次元）配列 
のとき rx 78[3] と *( rx 78 + 3) は同じ意 
味です。なんとなくポインタ変数と配列名 
との関係がわかってきたでしようか。 

ここで!；]という演算子について興味深 
い例をお目にかけましよう。先に，文字列 
とは char 型文字列を示すアドレス値とい 
いましたが，これに [] 演算子をつけるこ 
ともできます。このとき，文字列の先頭か 
ら数えて指定した位置にある文字 （ char 型 
データ）を取り出すことができます。 

”0123456789 abcdef ” [ i ] 

という表現は変数 i の〇〜15という値に従 
って’0’〜’9’，あるいは ， a ’ 〜 ， f ’ という文字に 
なります。つまり， [] 演算子を使うと整 
数値を簡単に16進文字に変換できるのです。 
このような芸当ができる言語は私の知る限 
り C 言語以外にありません。 

ポインタ変数と配列名とはただ1点の違 
いを除いて同じものです。ポインタ変数に 
はアドレス値を格納する領域，つまり実体 
があります。しかし，配列名ではメモリの 
〇〇番地とコンパイル時に決められたアド 


レス値があるだけで実体はありません（そ 
の値はコンパイラだけが知っている）。した 
がって，ポインタ変数は代入などにより値 
を変更することができます。しかし，配列 
名に対応するアドレス値を変更することは 
不可能です（変更すべき実体がない）。 

そう，ポインタ変数の特徴は配列とほと 
んど同じ能力を持ちながら，その値を変更 
できるということです。ポインタ変数には 
代入および加減の演算が許されますか 

ら，=，++，-，十=，一=といった演算 

子を使ってポインタ変数の指し示す位置を 
プログラマに都合の いいよう に変更できる 
のです。ポインタ変数を変更しながら配列 
要素を参照するプログラム例として，リス 
卜6に2つの文字列 （ char 型の1次元配列) 
を参照するプログラムを示しておきます。 

最後にポインタ変数へのキャストについ 
て説明しておきましよう。あるデータ型を 
指し示すポインタ変数を別のデータ型を指 
し示すポインタ変数とみなしてその指し示 
すデータを参照したいときがあります。 

たとえば， double 型へのポインタ変数を 
int 型へのボインタ変数とみなして内容を 
参照することを考えます。このときは dou 
ble 型のボインタ変数を int 型のボインタ変 
数にキャストして内容を参照すればいいの 
です。前にも書きましたが，キャストとは 
目的となるデータ型を（と）で囲ったもの 
です。変数の宣言に*をつけたのがポイン 


1234567890123456789012345678901234567890 

1111111111222222222233333333334 
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夕変数の宣言でしたからポインタ変数への 
キャストもデータ型の後ろに*をつけます。 
int 型へのポインタへキャストするには 
(int *) という演算子によります。よって 
x が double 型へのボインタ変数であれば， 

* (int *) x 

記述することで x の指し示す double 型デ 
ータを int 型とみなして参照できます。 

このボインタ変数へのキャスト を 利用す 
れば，引数の受け渡しという裏技を使って 
double 型 データを int 型 データと みなして 
処理したリスト3のプログラムをエレガン 
卜に書き直せます（リスト7)〇 

ポインタへのポインタ 

ポインタ変数に格納されるアドレス値は 
符号なしの整数値とみなすこともできます。 
このため，ポインタ（アドレス値）を要素 
とする配列を考えることもできます。簡単 
な例では文字列を要素とする1次元配列， 
char *g []= { 

’’ gundam ， ’’gundam mkli , 

” Z gundam”， ” gundam ZZ "， 
”n gundam ” 

}； 

が考えられます。何度も述べましたが，文 
字列そのものはアドレス値ですから， g と 
いう配列の要素は5つのアドレスになりま 
す。つまり， 

g [0] は，’ gundam ” というアドレス 
g [1] は ，， gundam mk II ”というアドレス 
g [2] は ’ ，Z gundam ” というアドレス 
g [3] は ，’ gundam ZZ ” というアドレス 
g [4] は ’ ’n gundam ” というアドレス 
となります。いうまでもなく，宣言の char 
* という表現 （ char 型へのポインタ）は g 
の要素が char 型のデータを指し示すアド 
レス値であることを意味しているのです0 
このような配列では各要素の指し示す先が 
実際の文字の並びになります（図7)。 

それでは，配列 g の要素を指し示すポイ 
ンタ変数はどう宣言したらよいでしようか。 
これはポインタ変数の指し示すものがさら 
にポインタである場合です。 
char * p ； 

は P の指し示すものが char 型データだよ 
という宣言でした。いまは P のす旨し示した 
ものの指し示すものが char 型データだよ 
というのですから， 
char * ( * p ) ； 

でいいのです。実際の宣言では簡略化し， 
char ホ* p ; 

と記述します。このように宣言された口に 


配列 g の先頭アドレス （&g [0] すなわち g ) 


を代入すれば， 


P 4 

&g [〇] 

P +1 — 

&g [1] 

p + 2 — 

&g [2] 

p + 3 ― 

&g [3] 

p + 4 — 

&g [4] 

あるいは， 



* P — g [〇] 

* ( p +1) — g [1] 

* ( p +2) — g [2] 

* ( p +3) -♦ g [3] 

* (p + 4) — g [4] 

という対応を取ることができます。 

もし，ポインタ変数 P によって g [2]( す 
なわち ” Z gundam ”) の4番目の文字 (g [2] 
[3])を参照したい場合は， 

(*(p + 2)) [3] 

あるいは， 

* (* ( p +2) +3) 

という記述を使います 。 g [0] の最初の文 
字 （g [〇] [0])を参照するのなら， 


較してみて〈ださい。この宣言は常識的に 
は受け入れがたいものです。文字列はボイ 
ンタを表すはずなのに，この宣言では char 
型の配列そのものとして使われています。 
しかし，通常のコンパイラはこの宣言を， 
char g [] [12]= { 
{， g ’，， u ，，， n ，，， d ，，， a ，，， m ，，0}， 
{， g ’，， u ’，’ n ，，’ d ’，’ a ，，’ m ，，’ ，， ， m ，， 

， k ，， T ， T ，0}， 

{’ZV ’,， g ’，’ u ’，’ n ’，’ d ’,’ a ’，’ m ’，0}， 
{’ g ’，， u ’，’ n ’，’ d ’，’ a ’，’ m ’，’，，’ Z ’，， Z ’，0}， 
{’ n ’，’ ’，’ g ’，’ u ’，’ n ’，’ d ’，’ a ’，’ m ’，0}， 

}； 

と正しく解釈してくれるようです（実際私 
たちもこういう意味で使いたいのです）。 

ところで，星が2つの** p というのポ 
インタ変数の宣言があるのですから，** 
* p とか*** * p というポインタ変数を 
宣言することもできます。たとえば星3つ 
の， 

mt 氺** p ; 

はポインタ変数 P の指し示すものが，ボイ 


* (* p) 

すなわち， 

* * p 

です。これはポインタ変数 P が2次元配列 
へのポインタと同等であることを示してい 
ます。すなわち，参照を2回行う （** あ 
るいは [][] という操作）と目的となる 
データ型の要素に行きあたります。 

ポインタへのポインタ変数と2次元配列 
の決定的な違いは，1回目の参照で行きあ 
たるデータの大きさです。 2次元配列の場 
合は1 [ El 目の参照で行きあたるものは大き 
さ（配列宣言時の [][] で2つ目の！;] 
内に書かれる値）の定まっている1次元配 
列です。この1次元配列はメモリ上に連続 
して並んでいます。ポインタへのポインタ 
変数の場合はメモリのどこか別の場所に存 
在する配列で，特に配列の大きさが等しく 
なければならないという制限はありません。 

先の配列 g を見てわかるように，それぞ 
れの文字列の大きさ（長さ）は一定ではあ 
りません。このように，ポインタの配列や 
ポインタへのボインタ変数は大きさの異な 
る配列を1次元配列として持つときに便利 
です。先の配列 g を， 

char g [] [12]= { 

’’ gundam”，’’gundam mkli ”， 

” Z gundam”， ” gundam ZZ ”， 

”n gundam ” 

}； 

と 2 次元配列で記述した場合の，モリの様 
子を図8に示しておきますので，図7と比 


図7 ポインタを使った文字列の格納 



アドレスは連続し 
た領域に置かれる 


文字列のあいだは 
すき間があいてい 
るかもしれない 


図8 2次元配列による文字列の格納 



各要素の大きさは 
固定されている 
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ンタ（アドレス値）であり，そのす旨し示す 
ものがポインタ（アドレス値）であり，さ 
らにその指し示すものが int 型データであ 
るという宣言です。とてもややこしく感じ 
ますが，星が3つ以上の宣言を実際のプロ 
グラムで見かけることはまずありません 
(そういえば，なにかの ベンチマーク プロ 
グラムで10個ぐらい*がつく例を見たな 
ぁ)。 

関数へのポインタ 

C 言語では関数へのポインタを定義する 
ことができます。関数自身は変数ではない 
のですが，その実体は変数や配列と同じく 
メモリ上に置かれていて，その関数の入り 
口には関数名と1対1に対応するラベルが 
つけられています。これは，メモリ上のラ 
ベルしか存在しない配列名がアドレス値を 
持っているのと同じことで，関数名もアド 
レス値を持っていることを示すのです0 
このため関数のアドレス値はボインタ変 
数に代入したり，別の関数への引数とした 
り，配列の要素とすることができるのです。 
変数のときと同じく，関数を指し示すボイ 
ンタ変数の宣言は関数の戻り値のデータ型 
を指定する宣言に*をつけて行います 。 int 
型データを戻り値とする関数での宣言は， 
int f () ; 

でしたが， int 型を戻り値とする関数を指し 
示すポインタ変数 fp は， 
int (* fp )() ; 

によって宣言します。単に*をつけた， 
int *fp () ; 

ではないことに注意してください。 

表2の演算子を見ると関数呼び出しを示 
す （） はボインタ参照の*よりも優先順位 
が高くなっています。したがって，後者は 


int 型データへのポインタを戻り値とする 
関数の意味になります。前者は* fp で呼ば 
れる関数という意味です。 

さて，関数へのポインタ変数にアドレス 
値を与えるには，配列の場合と同じく関数 
名を代入します。たとえば， f という名前 
の関数があって fp が関数へのポインタ変数 
である場合， 
fp = f ; 

によって， fp に値を与えることができます。 
ただ，このとき，またもやコンパイラの都 
合が顔を出してきます。上の代入の場合， 
コンパイラが f を関数と認識していなけれ 
ばなにが起こるかわかりません。 f は通常 
の変数かもしれませんし，配列名かもしれ 
ません。 f が関数名であることをコンパイ 
ラに教えてやるために，その代入よりも先 
に関数 f の定義を記述するか， f が関数だ 
よという宣言をする必要があります。 

f が関数だよという宣言は関数 f の戻り 
値のデータ型の宣言で行います。そして， 
関数を指し示すポインタ変数 fp にアドレス 
値を与えたあと，そのポインタ変数を用い 
て関数呼び出しを行うためには， 

(* fp )() 

という記述をします。これによって fp の指 
し示す関数 f が呼ばれるのです。 

もし，関数呼び出し時に引数を与えたけ 
れば， 

(* fp ) ( a ， b ， c ) 

などと （） 内に引数を記述すればいいでし 
ょう （ a ， b ， c が引数です）。 

もともと C 言語では引数のチェックを行 
わないので，ポインタの指し示す実体（い 
まは関数 f ) で定義されている引数を無視 
した形式で引数を渡してかまいません。リ 
スト8に関数へのポインタを利用したプロ 
グラム例を示しておきます0 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 


U スト日 

/* 

_へのボインタを用いる 

この例では配列要素として_のアドレスを 
持ち、それらの I 期 s を順次呼び出している 

本/ 

double sin ㈠ ,cos() ， sqrt( >, log(),exp ()； 

double (*fp[5] ) () = { /* 脚 & へのポインタを宣言（ここでは配 ^)*/ 
sin, cos , sqrt,log, exp 


char 本 nam[]={ 

"sin","cos","sqrt","log","exp" 


main() 

{ 

int i; 
double r; 

for(i=0 ； i<5 ； i++){ 

r=(*fp[i] )(3.14159) ； /* 阳激を呼ぶ本 / 
printf("%s(3.14159)=%f¥n",nam[ij,r )； 


構造体と共用体 


私たちが日常かかわっている対象は多く 
の場合「構造 J を持っています。たとえば， 
日付は月，日，曜日という構造を持ってい 
ますし，個人というデータは名前，性別， 
身長，体重といった構造を持っています。 

この場合の構造とは複数の異なる（同じ 
でもいいが）データが寄り合わさってひと 
つになっていることを意味します。たとえ 
ば，数学では複素数というデータを使用す 
ることがあります力、これは実数部と虚数 
部という構造を持ったひとつのデータです。 
このように構造を持ったデータのことを C 
言語では構造体と呼びます。たとえば， 
struct complex { 
double r ; 
douoie l ； 

}； 

は複素数を構造体宣言した例です。まず 
struct (structure ；構造という意味）という 
キーワードが構造体の宣言を表します。次 
の complex は構造体の名前です 0 これは int 
とか double とかいうデータ型の名前に対 
応しています。その次の { } で complex と 
いう構造体の構造を定義しています。この 
場合，実数部を示す double 型の r と虚数部 
を示す double 型の i があります。この r と 
i が構造体のメンバと呼ばれるものです。 

構造体を宣言するとそれをデータ型と同 
じように使うことができます。つまり，そ 
の構造を持った変数を宣言できるのです。 

この complex でいうと， 

struct complex x , y , z ; 

は complex という構造を持つ変数 x ， y，z 
を宣言することを意味します。そして，こ 
のとき x ， y ， z はすべて r と i というメ 
ンバを持つことになります。 

構造体のメンバを参照するためには：と 
いう演算子を用います。 x という変数が 
complex という構造を持っている場合， 
x.r :複素数の実数部 
x.i :複素数の虚数部 
を表します 0 いま，このメンバ自身は dou 
ble 型として宣言されていますから，これら 
はほかの式で double 型データとして使用 
したり， double 型の数値や変数値を代入す 
ることができるのです。 

たとえば， complex という構造を持った 
変数 x ， y , z で， x と y を加えて z に代 
入するプログラムは複素数の実数部と虚数 


52 Oh! X 1989.12. 








部を取り出してそれぞれ足し合わせる， 
z.r = x.r + y.r ; 
z . i = x . i + y . i ; 

という記述になります。 

ところで，上の例では complex という構 
造の宣言と complex という構造を持つ変数 
の宣言を別々に行っています。しかし，省 
略がお得意の C 言語ではこの2つの宣言を， 
struct complex { 
double r ; 
double l ； 

} x ， y ， z ; 

とまとめて記述することもできます。また， 
プログラムで 宣言され るすべ ての変数（関 
数の引数宣言を含む）の中で x ， y ， z 以 
外が complex という構造を持たないのであ 
れば，ここでわざわざ， 

{ double r ; double 1 ;} 

という構造に complex という名前をつける 
意義がな〈なってしまいます。そのときは 
complex という名前を省略して， 
struct { 
double r ; 
double 1 ; 

} x ， y ， z ; 

という宣言で十分です。これは x ， y，z 
が， 

{ double r ; double 1 ;} 

という構造を持った変数ですよと直接宣言 
するものです。この点， 
struct { 
double r ; 
double 1 ; 

} 

の部分が x ， y ， z のデータ型を表すもの 
と思ってかまいません。 

ですから typedef によって構造体はデー 
夕型として定義することができます。 
typedef struct { 
double r ; 
double 1 ; 

} COMPL ; 

という記述は， 

{ double r ; double i ;} 

という構造を持った COMPL というデータ 
型を定義しています。先の例のようにある 
構造に対して complex という名前しかつい 
てないのであれば変数を宣言するごとに， 
struct complex x ; 

などと struct というキーワードを必ずつけ 
なければなりません。し力 1 し， COMPL のよ 
うに データ 型として宣言されていると，そ 
の構造を持つ変数の宣言は， 

COMPL x ; 


と簡潔に行うことができます。 

さて，これまでの複素数の例は構造体の 
2つのメンバが同じ double 型をしていま 
した。それならば，2要素からなる double 
型の1次元配列を用いても同じようなこと 
ができます。 typedef によって， 

typedef double ACOMPL [2] ; 

と宣言することで ACOMPL 型を宣言しま 
す。このとき， 

COMPL x ; 

と宣言した変数 x と， 

ACOMPL y ; 

と宣言した変数 y とでは， 
x.r — y [0] 

x.i — y [1」 

となる程度であとは大差がないように思え 
ます。しかし，実は決定的な違いがありま 
す。これは構造体と配列の違いです （ACO 
MPL の実体は配列です）。構造体は別の構 
造体の内容を直接代入することができます。 
あるいは，構造体は関数の引数となること 
も関数の戻り値となることもできます。配 
列ではそのようなことはできません。 

あるいは，構造体は各メンバのデータ型 
が違っていてもかまいません。しかし，配 
列は要素（メンバに対応）のデータ型はす 
ベて同じでなければなりません。このよう 
な理由で構造体は配列よりも格段に扱いや 
すいものといえます。また，構造体の場合 
はメンバを名前で参照できる（配列ならば 
添字による）こともプログラムの読みやす 


さを向上させています。 

以上のように，複素数は配列でも表すこ 
とができるので構造体の例としては面白い 
ものではありません。しかし，乗り掛かっ 
た舟です。リスト9に複素数を構造体で実 
現するプログラム例を示しておきます。構 
造体が引数で渡されたり，関数の戻り値と 
なっていることを確かめてくださいね。 

構造体の構造をアセンブリ言語の観点か 
ら考えてみましよう。いま，例として次の 
ような構造体を考えましょう。 
struct parsonal { 

char 氺 name ; / 氺 名刖 氺/ 
char age ; /* 年齢 */ 
double hight ; /* 身長 */ 
double weight ; / * 体重 */ 
double b ; /* バスト*/ 
double w ; /* ウェスト*/ 
double h ; / 氺 ヒツフ 。氺 / 

} norip ; 

これは個人に関するデータを示す構造体 
です。いまは personal という構造体の宣言 
とともに，その構造を持つ norip という変数 
が宣言されています。変数が宣言されると 
その実体がメモリ上に確保されます。この 
点は，構造を持った変数といってもほかの 
データ 型の変数と変わりありません。 

このとき，メモリ上には各メンバの値を 
格納するのに十分なだけの領域が割り当て 
られていきます。たとえば， name (ポイン 
夕変数）のために4バイト， age (char 型） 


U スト9 


1 

/» 




2 

間数の弓 1 数や戻り値になる構造体 



3 

*/ 




4 

typedef struct 

{ double r; double i ； } COMPL ； 


6 

COMPL cadd(x,y) 

/本 本 / 



7 

〇 

COMPL x,y ； 

r 




〇 

9 

l 

x.r += y.r; 

x.i += y.i ； return!x )； 


10 

} 




11 





12 

COMPL craul(x,y) 

/* 枝素数の積本 / 



13 

COMPL x,y ； 




14 

{ 




15 

COMPL m ； 




16 

m.r = x.r* 

y.r - x.i t y . i; 



17 

m. i = x • r 本 

y.i + x.i * y.r ； 



18 

return(m )； 




19 

} 




20 





21 

COMPL make(x,y) 

/* 技素数を作る */ 



22 

double x,y ； 




23 

{ 




24 

COMPL c ； 




25 

c. r = x ； 

c.i = y ； return(c); 


26 

} 




27 





28 

main( ) 




29 

( 




30 

COMPL a,b, 

c ； 



31 





32 

a=makc(1.414, 

2.236 )； b=makc(3.141, 

2.818 )； 


33 

c=cadd{a,b} ; 




34 

printf (" (1.414 

,2.236)+(3.141,2.818)=(Xf, 

,%f)¥n",c.r,c 

• i>; 

35 





36 

a=makc(1.414, 

2.236); b=makc(3.141, 

2.818 )； 


37 

c=cmul ( a,b ) ； 



. i ) ； 

38 

printf(” （ 1.414 

,2.236)*(3.141,2.818)=(%f, 

r %f)¥n",c.r,c 

39 

} 
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のために1バイト ， hight ( double 型）のた 
めに8バイト，……というぐあいです。こ 
のとき C コンパイラはメンバの表す位置を 
先頭からのオフセットとして覚えておくの 
です。この様子を図9に示します。 

そしてプログラムが構造体のあるメンバ 
を参照するとき， CPU は変数の先頭アドレ 
スにメンバの持つているオフセットを加え 
たアドレスを参照するのです0つまり， 
weight というメンバの値を見たいときは， 
norip の先頭アドレス +16 
番地から double 型のデータをリードして 
〈ることになります。なお，このときの加 
算のうち， char 型と int 型は整数， float 型と 
double 型は浮動小数点を表します。なお， 
このときの加算はオフセットを素直に加え 
るだけです（配列名やポインタ変数ではデ 
ータ型の大きさを掛け算して加えていた）。 
これは CPU でいうとデイスプレイスメン 
卜つきアドレッシングに相当します。 

ところで，図9では age を表す領域と 
height を表す領域のあいだに3バイトのゴ 
ミが詰まっていて， height を表す領域の先 
頭を切りのいいアドレスになるように調整 
してあります。実際の C コンパイラではこ 
のゴミはない場合もあります。これは CPU 
がメモリを参照するとき，もっとも都合が 
いいように調整されるのです（最小回のバ 
スサイクルでデータを参照できるように置 
かれる）。実際，68000用の XC の場合は1 
バイトしかゴミが入りません。 

このように，構造体の各メンバに対する 
領域は配列とは異なり，連続したメモリに 
割り当てられるとは限りません。どこに害 U 
り当てられたかを知っているのはコンパイ 
ラだけなのです。しかし，プログラムから 
は各メンバは名前で参照することが原則な 
ので，各メンバに対する領域がメモリ上で 
どういうぐあいに割り当てられていようが 
どうでもいいことでしよう。 


構造体の初期化 

構造体のメモリ上の領域の割り当てを見 
て，大きさの異なるデータを1次元配列状 
に並べたものが構造体にすぎないと思った 
人はなかなかキレる人です。各要素はその 
大きさが異なるため配列と同様の添字では 
参照することができません。そこで先頭か 
らのオフセット（メンパ、に1対1対応する） 
を添字の代わりに使用しているのです。 

なぜこのようなことをいい出したかとい 
うと，構造体も配列と同様な方法で初期化 
できるからです。配列の場合は{と}の中 
に各要素の初期値を順番に記述していくこ 
とによって初期化を行います。構造体の場 
合も同様に{と}のあいだに各メンバの初 
期値を順番に記述していけばいいのです。 

前の節で定義した personal という構造を 
持つ norip という変数の各メンバを， 
name — ，’ Noriko Sakai ” 

age — 18 

height — 157.0 

weight ― 40. 0 

b — 78. 0 

w 一 57.0 

h — 84.0 

という値で初期化するためには， 
struct parsonal norip = { 

” Noriko Sakai ，，， 

18， 157. 0， 40. 0， 

78. 0， 57. 0， 84.0 

}； 

でよいのです。配列の場合とほとんど変わ 
るところはありませんね。 

また，構造体はひとつのデータとして扱 
うことができますから，構造体の配列も考 
えられます。構造体の1次元配列 （2 次元 
以上の配列も考えられるが見ることはまず 
ない）はイメージ的には配列（構造体のこ 


あるいは，内側の { } を省略した， 
struct parsonal idle [ ] = { 

” Noriko Sakai ”， 

18， 157.0， 40.0, 

78. 0, 57. 0, 84. 0, 

” Mamiko Tanaka ”， 

15， 156. 0， 43.0, 

80. 0， 56. 0， 82. 0， 

” Maha Hamada ”， 

15， 161.0, 46.0， 

78.0, 60.0, 83.0 

}； 

で初期化を行うことができます。 

K & R では自動的変数で与えられた構造 
体についても，配列と同様に初期化できる 
ことになっていますが，残念ながら XC で 
はサボートしていないようです。 

構造体へのポインタ 

構造体の配列が考えられるのですから， 
当然構造体を指し示すポインタ変数も考え 
られます。構造体を指し示すポインタ変数 
の宣言は，構造体の宣言で変数名の前に* 
をつけることで行います。これは通常の変 
数や配列を指し示すポインタ変数の宣言と 
同様です。たとえば， 

struct personal * idle ; 

とは personal という名前を持つ構造体を指 
し示すボインタ変数 idle を宣言することを 
意味します。また，普通の変数と同じく， 
構造体であると宣言されている変数は&演 
算子によってその先頭アドレスを取り出す 
ことができます。 

逆にポインタ変数からそれが指し示す構 
造体のメンバを参照するには，やはり， i 寅 
算子を使用します。上のように構造体を指 
し示すポインタ変数 idle が宣言されている 
とき，構造体 personal (前節で定義したのと 


図9 構造体の例 




オフセット 

と）の 1 次元配列となりますから2次元配 
列と同等です。したがって，構造体の1次 
元配列の初期化は2次元配列の初期化と同 

同じとして）の各メンバの参照は， 

(* idle ), name 
(* idle ), height 

name 

(+0) 

様に行えます。上の例では， 


などという記述で行います。 

age 

(+ 4) 

struct parsonal idle [] 

二 { 

しかし，構造体を指し示すポインタ変数 

height 

(+8) 

{ ，’ Noriko Sakai ”， 


からメンバを参照することはしばしば行わ 

weight 

(+16) 

18， 157. 0， 40. 0, 


れるためか，そのために特別な演算子が用 

b 

( + 24) 

78.0, 57.0, 84.0 

{ ” Mamiko Tanaka ”， 

K 

意されています。それが，一 > という矢印み 
たいな演算子です。この演算子を使えば上 

w 

( + 32) 

15， 156. 0， 43. 0, 


のメンバの参照は， 

h 

( + 40) 

80. 0， 56. 0， 82.0 

{ ” Maha Hamada ”， 

15, 161.0, 46.0, 

78.0, 60.0, 83.0 

}， 

} 

idle — > name 
idle — > height 

と記述することもできます。この一〉とい 
う記号はほかのプログラミング言語で見か 
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けることがありませんから，この記号を多 
用しているといかにも C 言語を使っている 
という気になりますね。 

関数への値の受け渡しのほかに，構造体 
を指し示すポインタ変数がよく用いられる 
のは線形リスト（大きさが決まっていない 
配列みたいなもの）の構造を表現するとき 
です。これは図10に示すようにある要素(構 
造体）がポインタによって次から次へ連ね 
られたものです。各要素は必ず次の要素を 
^•し示すポインタを持っています。そして， 
最後の要素のポインタは「どこも指し示し 
ていない」という印になっています。 

ところで，配列の宣言では配列の大きさ 
([] の中で宣言するやつ）を同時に宣言 
しなければなりません。このため，配列の 
大きさを越えて配列要素を持つことはでき 
ません。すなわち，宣言した配列の要素を 
使い切っているとき，さらに新しい要素が 
必要になってもどうしようもありません。 
しかし，線形リストには大きさという概念 
がありませんから，簡単に新たな要素をつ 
け加えることができます。このときは，新 
しい要素を用意して，現在の線形リストの 
終わりの要素のボインタをその要素を指し 
示すように変更するだけでいいのです（図 
11)。この点，線形リストは配列よりも柔軟 
性があります。線形リストを宣言する具体 
的な例は次のようなものです。 
typedef struct —lis t 
struct —lis * next ; /* 次へのポ 
インタ */ 
int num ; /* 会員番号*/ 

char * name ; /* 名前 */ 

} LIS ; 


図 11 要素の追加 


——^ 


橡形リストを扱うブログラム 


/ 本 malloc 吏う本 / 
/* LIS 型の宣言 */ 


/* 

本/ 

#include <stdlib.h> 
typedef struct _lis { 

struct _lis *next; 
int num ； 
char 本 name; 

)LIS ； 

/* 

用意した _ 


LIS 本 make_cell<int num, char 本 name> 要素を f 乍る 
void append (LIS *L, LIS 本 E > L の最後に E を追加する 
void print_lis(LIS *L) L をブリントする 

*/ 

LIS *make_cell(nu,na) 
int nu ； 
char 本 na; 


LIS *ep ； 

ep = malloc(sizeof(LIS ))； 
ep->next = 0; ep->num = 
return(ep )； 


void append(lis,e) 

LIS 本 lis; 

LIS *e; 

{ 

while(lis->next)lis++; 


/* 領域を取る */ 
li ； ep->name = na; 


/* 終わりを探す 


本/ 


インタのつけかえ本 / 


, lis->name ) ； 
lis = lis->next ； /* 次の要素 */ 

} 

printf (” [ (%d) %s ]¥n¥n" , lis->num,lis->name )； 


LIS 本 root; 

main() 

{ 

root = make_cell<1," アム ロ レイ”）； 
print_lis(root )； 

append ( root, make_cell{ 2 ， ” カミーユビ ダン ” H ; 
print_lis(root )； 

append( root, make_cell{ 3 ," ジュドーアーシタ”"； 
print_lis(root) ; 

append ( root, make 一 cel1( 4，" クリスマッケンジー""； 
print_lis(root); 


) り 


これは線形リストのひとつの要素のデー 
夕型 LIS を定義しています。この定義で， 
struct —us * next ; 

の部分が次の要素へのボインタの宣言です。 
この定義では — lis という構造体を宣言す 
るのに— lis を参照しているように見えま 
す。しかし，構造体の中で宣言しているの 
は— lis へのポインタ （ 4バイトの領域で_ 
lis の構造には無関係）であって， 一 lis の構 
造ではありません。 C コンパイラは 一 lis と 
いう構造体が存在するんだよということさ 
えわかっていればいいのです。上の例では 
next というポインタを宣言する1行上の， 
typedet struct —lis { 

という部分で— lis という構造体があるこ 
とがわかっているので C コンパイラに混乱 

図10線形リストの例 


はなにも起こりません。リスト10にここで 
定義した線形リストを操作するプログラム 
を示しておきます。 

共用体とは 

C 言語では構造体によく似たデータ型と 
して共用体が使えます。共用体の宣言の例 
は次のものが考えられます。 
union data { 
char c ; 
short s ; 
int i ; 

} D ; 

これは data という共用体の宣言で，その 
構造は { 丨内で示されています。構造体の 







おわり 


y 



要素 1 

要素2 

要素3 


お七 


要秦 




リスト10 


lis->next 


void pnnt_l is (lis ) 
LIS *lis; 


ハポ 


int c=0; 

while(lis->next){ 

printf ( " [ (%d) %s )-*■", lis->num 
if(++c == 3){ c=0; printf("¥n">;} 



234567890123456789012 
44444444555555555 5 666 
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宣言と比べると struct というキーワードが 
union (連合の意）に置き換わっただけです。 
メンバ参照も構造体とまったく同じです。 

ただ構造体と異なるのは構造の違いです。 


上で共有することを指定するものです。こ 
のような構造を持つ共用体として宣言され 
た REG という変数は（それが割り当てられ 
たメモリ領域に対して）， 


度意識しましたが，それと従来の仕様を特 
に区別はしていません。原則的には XC を標 
準としてありますが，便利だと考えられる 
ものは ANSI 仕様を適宜取り込んで説明し 


先に構造体のメンバはメモリ上における先 
頭からのオフセットを示していると説明し 
ました。共用体とはこれの特殊な場合で才 
フセツトがすべて0として扱われるものを 


REG . word 

で全体を参照することもできますが， 
REG . hword . high 
によって上位16ビットを， 


てきました （ GCC では- fraditional オプシ 
ョンが必要な場合があります)。 

少し長めの原稿になりましたが，高級ア 
センブラと呼ばれる C 言語に対して私が感 


いいます。つまり，上の data という共用体 
のメンバはメモリ上の同じ位置を示してい 
ます（図12)。すなわち ， c ( char 型）とい 
うメンバなら1バイト分 ， s (short in ®) 
というメンバなら2バイト分 ， i ( int 型） 
というメンバなら4バイト分のデータをそ 


REo . hword . low 

によって下位16ビットを参照することがで 
きるようになります。 

しかし，これは構造体や共用体のメンバ 
がメモリ上でどのように領域を害 U り当てら 
れているのかを知っていなければなかなか 


じているイメージをなんとか表現できたと 
思います。やはりなにかを学ぶ場合，形（文 
法）だけを覚えても応用がききません。そ 
の背後にある概念や意義を自分なりに把握 
することが大切なのです。そういった考え 
方を身につける手助けになれば幸いです。 


の位置から読み書きできるのです。 

共用体は構造体と組み合わせて用いられ 
ることが多いようです。たとえば， 
union { 


活用できるものではありません。これこそ 
コンパイラのクセやアセンブラの知識をも 
ろに使用するものであり，共用体が自由に 
使えるようになれば，あなたはもう C 言語 


参考文献 

1) カーニハン， リ ッチー， 「プロ ダラミング ft 語 C 

第2版 j , 1989年.共立出版 

2) 米田（編)， 「 C —言語とプロダラミング—— j , 
産業図書，1982年. 


int word ; 
struct { 

short high ; 
short low ; 

} hword ; 

} REG ; 

という宣言は， 
struct { 
short low ; 
short high ; 

} hword ; 

という構造体と int 型の変数 word をメモリ 


の上級者になったといっていいでしょう。 

共用体は 0 S やコンパイラなどの基本プ 
ログラムを C 言語で記述するときに使用す 
ることがありますが，構造体とは異なり， 
あまり使用されることはありません。 

ホ ホ 木 

ANSI 規格の制定もいよいよ最終段階に 
入り，現在 C 言語は大きな変革を迎えよう 
としています。しかし，どんなに立派な仕 
様が制定されようと言語は現在の延長上に 
成立するものです。今回の入門では C 言語 
に関する仕様について ANSI 規格をある程 


図彳2共用体の例 


Iバイト 



ビットフィールド 

世の中にはデータ長を表すのに4ビットやI 
ビットで十分というときもあります。たとえば， 
10進数の丨桁を表現するためには4ビットで十 
分ですし，なにかの状態のオン/オフならIビ 
ットで十分です。4ビットや丨ビットで表現可 
能な変数のためにわざわざ8ビットもメモリを使 
うのはもったいないと思う人がいるかもしれま 
せん。このような人のためを思ってかどうか知 
りませんが， C 言語ではビットフィールドとい 
うデータを使えるようになっています。 

これは任意のビット長（といっても，その上 
限は C コンパイラによってまちまち）を持った 
整数データです。このビットフィールドは構造 
体のメンバとして宣言できます。ビットフィー 
ルドの宣言は通常の構造体の宣言と同様な形式 
で行いますが，各メンバの名前の後ろにコロン 
( : ) をつけてビット長を指定します。 

たとえば，68000の CPU のステータスレジスタ 
はビットフィールドを用いて， 
struct { 

unsigned int c : I ;/* キヤリー */ 

unsigned int v : I ;/* オーバーフロー*/ 

unsigned int z i I ; / * ゼロ */ 

unsigned int n ： I ;/* ネガティブ*/ 

unsigned int x ： I ;/* 拡張*/ 

unsigned int :3 ;/* ダミー */ 
unsigned int imask 13 ;/* 割り込み マスク */ 
unsigned int :2 ;/* ダミー*/ 


unsigned int :l ;/* ダミー */ 

unsigned int trace :l ;/* トレース */ 
} SR; 

と表現できます。メンバの宣言についた unsign 
ed はこのメンバ（ビットフィールド）をほかの 
char 型や int 型の整数に代入するとき符号拡張を 
行うなという指定です。 unsigned がついていな 
ければ代入のとき符号拡張されてしまいます。 

メンバの名前がない宣言はただそのビット長 
の領域だけ確保するための宣言です。この領域 
はあとから參照することができません（メンバ 
名がないので当たり前)。ビットフィールドは原 
則的にはメモリ上にIビットずつ順番に領域を 
割り当てていきますから，上の SR という変数は 
16ビットの領域を占めます。それでいて， 
SR.x=0; 


struct 1 

unsigned int c : I 
unsigned int v : I 
unsigned int z I I 
unsigned int n : I 
unsigned int x : I 
} B; 


/* キャリー */ 

/ 氺オーハ'—フロー */ 
/* ゼロ */ 

/* ネガティブ */ 
/* 拡張*/ 


} SR : 

フラグ全体を參照したいときには CC を使用し 


SR.CC 

で行えますし，個々のビットを參照したいとき 
は B のほうを用いて， 

SR.B.z 

などとできるからです。 

ビットフィールドの実現は ANSI 規格でさえも 


SR.imask=3 ; 
ov = SR.v; 

などと構造体の普通のメンバと区別なく使用す 
ることができますから便利だといえるかもしれ 
ません。しかし CPU にとってみれば，バイトア 
ドレスしかないメモリをビット単位に參照しよ 
うというのですから実行時間がかかってしまう 
ことを考慮に入れねばなりません。 

経験的には，ビットフイールドは先に示した 
共用体とペアで用いることが多いようです。た 
とえば，上の例のフラグ部分を B という構造体 
で宣言し，それを char 型の CC と union でつないだ 
構造を SR という変数で宣言します。 
union { 


各コンパイラに任せられている部分が多い不明 
確な部分です。ビットフイールドはメモリ上で 
はワードデータを基本としてその端から順に割 
リ当てられていきますが, • それが左 （MSB 側） 
からか，右 （LSB 側）からかはコンパイラ任せ 
の最たるものです。これは特に共用体とともに 
用いられる場合（この場合が圧倒的に多い)， C 
言語の異機種間の移植を困難にする第一の原因 
となっています。 

ですから，ビットフイールドや共用体を用い 
る場合はできるだけわかりやすく （あるいは， 
移植しやすいように）プログラムを書いて移植 
時の妨げにならないようにしなければなりませ 
ん（もっとも，個人的なプログラムではなにを 


unsigned int super 


/氺スーパーパイザ*/ 


char CC; /* フラグ全体*/ やっても許されるのですが)。 
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プロのための 3 次元コンピューターグラフィックス 




I ディスプレイのマッ八バンド（しま模様)が気になる方へ。 

されいなビデオ出力が欲しい方へ。1 B 70 万色同時表示、 
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フルカラー•フレームパァッファ、コンポジット入出力機能内思。 
ベイントソフト付き¥248.000 
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AV のエレクトロニクスショウ’ 89 

10月19日からインテックス大阪で開催され 
た エレクトロニクスショウ’ 89 は， 去年同様 ク 
リアビジョン，液晶などが目を引いた。 

ホーム シアターが 作れそうな シャープの 100 
インチ液晶ビジョン。日立の41インチ投影型 
プロジェ クシ ョン TV 。 8月24日に本放送が 
開始されたクリアビジョン （ EDTV ) 対応の 
TV 。 本格的な大画面•高画質時代が到来し 
ていることを実感させられた。 

クリアビジョンは， NTSC と互換性を持ち 
つつ画質を向上する方式だが，普通のテレビ 
2台分とまだ価格は高い。ハイビジョン （H 
DTV ) に至っては数100万円也，個人レベル 
とはほど遠いという印象だ。 

「きれいやな，うちも液晶にしたろ」とは 
地元関係者らしき人。シャープの14型 -6 型 T 


FT 液晶 TV に見とれているのだ。確かに ， C 
RT に比べてちらつきもなく鮮やかな画面で 
ある。これなら CRT にとって代わることは間 
違いない。また，「液晶のシャープ」以外の 
各メーカーも液晶デイスプレイを使った製品 
をこぞって展示しており，液晶の爆発的な普 
及が予想される。今回のシャープのメインで 
ある，カラー液晶ファインダー内蔵カメラの 
デモも非常に盛況であった。 

カラー 液晶 TV 電話も目を引いた。 シャー 
プは ISDN 対応の製品を參考出品 (256 X 240 
画素の画像を毎枚送る)。一方，三菱電機 
は電話回線で使用できる製品を参考出品して 
いた （100 X 160 画素の画像を 7. 5秒で送る）。 
これは，個人的に欲しい製品であった。 

最近のヒット商品，電子手帳も各社の主力 
製品だ。200万台出荷のシャープに続けとばか 
りに， NEC ではバーコード名刺が読み取れる 



❶エレクトロニクスショウの会場(インテックス大阪） 
❷クリアビジョンは今年の注目商品 
❸今年のシャ—プは液晶—筋 
❹シャープの ISDN 対応 TV 電話（参考出品） 

❺三菱のカラー TV 電話（參考出品） 

❻ NEC のバーコード対応電子手帳（参考出品） 

❼シャープのもうひとつの目玉，電子手帳 
❽コンパニオンのハイライトはビクター 
❾エブソンのハンディ翻訳機 
❿ NEC の FM 多重受信機（參考出品） 


バーコードリーダー内蔵の電子手帳を参考 
出品。横ではバーコード名刺研究会という団 
体も普及活動を行っていた。 

他には，ビクターが，超小型の S - VHSC ビ 
デオコンポを参考出品。 NEC は，パソコンで 
制御できる S-VHS VTR の新製品を参考出 

品。 エプソンは， 自ら サイバートランスレー 
ターと呼んでいる ハンディ 翻訳機を出品。ま 
た，各社から， FM 電波の文字•音声•図形 
などの情報を受ける FM 多重受信機が參考出 
品されていた。 

情報機器のデータシヨヴ昍 

データショウ’89は，10月24日から，今年も 
東京晴海の国際見本市会場で開催された。今 
年は，32ビット パソコン， RISC マシン， 1 C 
カード， ISDN 対応製品など多数が出品され 
質量ともに充実していたといえる。 
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NEC のブースでは，話題のブック98や NE 
SA バスの PC - H 98 など新製品が目白押し。 
また，アクティブマトリクス方式 TFT カラー 
液晶のラップトップ PC -9801 を参考出品。こ 
れは， LX 5 C などの STN 方式に比べ美しく高 
速。——32ビットカラーラップトップ PC -98 
01も間近かと感じた。 

われらが X 68000 は，どこに いるかという 
と……いました，いました。今年の展示は， 
常駐文具 ツールの Stationery PRO -68 K と電 
子手帳用データベース CYBERNOTE PRO - 
68 K 。 CYBERNOTE は，参考出品らしいが， 
チラシにはしっかり19，800円と記入してあっ 
たので近々販売されるのではないか。電子手 
帳所持者必須のアイテムだ。 

目新しい記憶装置として，マクセルの 1 C 力 
ードや RAM カード，外部記憶装置としても使 
えるビクターの DAT , 映像も共用できるパイ 


オニアの光ディスクなど各種が出品されてい 
た。今後の展開が注目される。また，今年， 
運営が開始された ISDN 対応の製品も多数出 

P1 

000 

IBM は，486登載の PS /2 を出品。地味なデ 
モながら人が多く，資料を貰うのに一苦労。 

ソニー. テクトロニクスやオムロンは MC 88 
000マシンを出品。特にオムロンは 4 CPU (60 
MIPS !) で分散 OS , Mach をサポートする。 
DEC は，ミニコンと EWS の両方をアピール。 
アップルは，ポータブル型 Macintosh を出品 
していたほ力、 Mac で DTV 環境を実現する 
ボードも参考出品。 Mac のグラフィック環境 
のすごさを再認識した。 

しかし，アッフ°ルにしても DEC にしても， 
外資系の企業はプレゼンに力を入れている 
ことを実感。日本企業では，飛行機のセット 
を組んで DynaBook の操作デモを行っている 



® データショゥの会場風景（東京：晴海) 
❿ NEC のブックサイズ 98 
❿ X 68000 と CYBERNOTE (參考出品） 

❿日立マクセルの 1 C 力ード 
❿ NTT デー タの マルチ メ デイ ア パソコン 
❿以外と地味な IBM PS /2 486 のデモ 
©データショウっぽい DEC の ブース 
❿ボータブル Macintosh 
❿飛行機内風の東芝 DynaBook のデモ 

❿オムロンのハイレグコンパニオン 


東芝とオムロンが目を引く程度であった。 

なにか人だかりがしているので視いてみると， 
おっと水着の コンパニオン。 今回のデータ シ 
ョウはモーターショウ と重なったこともあっ 
て，盅質な（失礼！）モデルは取られてしま 
った，と同行したカメラマン氏もボヤいてい 
た。やっと絵になるモデルを見つけた我らは， 
これで，読者からの クレーム もこないだろう 
と安堵した。 

ネットワーク志向 

今年は両方のショウから，ネットワーク志 
向が感じられた。今年は EWS だけではなく， 
パソコン， 電子手帳， TV 電話など各種のス 
タンドアロン機器とのデータ交換をより積極 
的に行おうという動きが著しい。情報•関連機 
器が，一般 ユーザーに とっても身近になって 
きたということだろう力、 ( S ) 


エレクトロニクス ショウ/データショウ 












•試用レポ ート圍 X 68 000 専用ハードディスク 

I IT XB40/B80 


左が IT X640, 右が IT X680 




10月号のペンギン情報 コーナーで お伝えし 
たように，アイテックから X68000 用ハード 
ディスクの新製品が発売された。記憶容量 
40M バイトの IT X640 と 80M バイトの IT 
X680 である。今回はこれらの製品について 
試用レポートをお届けしよう0 

X 68000 に対応した ハード デイスタが目 
立ってきている。値段もひと頃に比べれば 
驚くほど下がり， X 68000 の世界でもハード 
ディスクはだんだんと標準的な外部記憶と 
して市場を形成しつつあるようだ。今回， 
IT X 640 と IT X 680 (以下 X 640 と X 680 とす 
る）を発表したアイテックは，以前から X 
68000対応の ハー ドデイスタ ユニット （IT 
X 203 と IT X 403,） を供糸合してきた。 

X 68000 と PC -9801 のハードデイスタの 
インタフヱイスは基本的に互換性があるの 
で， PC -9801 用に売られているハードデイ 
スタのなかには，ドライブを流用すること 
ができる機種も多い。それでも，ものによ 
ってはたまに X 68000 では動作しなかった 
り，動作が保証されなかったりするので， 
この機種のようにメーカーがはつきりと 「X 
68000対応」を保証しているのは嬉しいこと 
である。 


デザインが第1のチェックポイント 


さっそく，製品紹介に入ろう。 

まず， 「 X 68000 対応」らしさがいちばんよ 
く出ているのが，デザイン。 X 68000 専用と 
いってもよい色は，例によってブラックと 
グレー0デザインは機能には直接関係しな 
い部分であるが，デザインも売りのひとつ 
である X 68000 である。その横に置くハード 
デイスタのデザインは重視されても不思議 
ではない。その意味では，スタイルそのも 
のは X 68000 と統一されたデザインとは必 
ずしもいえない力 5 '，それでも従来機種 
( X 203 と X 403) から一新され,かなりいい 
デザインになったと思う。サイズも少し小 
さめになったし，軽量にもなった。 
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大容置のドライブ環境のために 


今回のモデルチェンジでいちばん変わっ 
たところといえば，記憶容量である。従来 
機種の容量は， 20 M バイトと 40 M バイト。 
新機種のそれは， 40 M バイトと 80 M バイト， 
それぞれ倍になってのラインアップだ。ド 
ライブの値段が下がった結果，以前と同じ 
くらいの価格で倍の容量を手にすることが 
できるようになったのだ。今後も標準的な 
記憶容量は増え続けることであろう。ま， 
個人で使うぶんには 40 M バイトでも十分広 
いが，将来にわたって使いたい向きには， 
80 M バイトの X 680 も決して高い買い物で 
はないだろう。ただし，大容量のハードデ 
ィスクを100%活用するためには ， Human 
68 k の Ver . 2.0 の使用を勧めたい。 

Human 68 k の Ver . 2. 0では，1ドライブ 
あたり 40 M バイトまでをサボートすること 
になっており， X 680 の場合， 80 M バイトを 
まるまるひとつのドライブとしては使えず, 
40 M バイト X 2 と，見掛け上は2つのハー 
ドディスクを並べた格好になっている（し 
かし，将来的に Human のバージョンアップ 
があって 40 M バイトを超える外部記憶のサ 
ポートがされたときは，内部の配線を変更 
することで 80 M バイトドライブにもなると 
マニュアルには断って ある）。 


だから， SWITCH . X で，接続するハード 
ディスクの台数 （ HD - MAX ) を設定すると 
きは，筐体が1台でも，「2」と設定しない 
と片方の 40 M バイトものドライブが死蔵さ 
れることになってしまう。いうまでもなく 
X 640 のほうは「1」でよい。 

そして， Ver . 2. 0使用時のみ，8台までの 
ユニットを増設して使うように設計されて 
いる。これにより，さらに広い領域が手に 
入る。すべて X 680 (80 MB ユニット） な 
ら，計 640 M バイトまで可能ということにな 
る。また，従来機種である X 403(40 MB ) を 
まぜて使うこともできる。もちろん内蔵ド 
ライブを持つ ACE , EXPERT , PRO の HD 
タイプにも問題なくつながる。 


ターミネータが必要 


ひとつ注意しておかなくてはならないの 
は，ターミネータ（終端抵抗）のことだ。 
これは，複数のハードディスクユニットを 
増設する設計になっている場合には欠かせ 
ないものである。ュニットを何台つないで 
いるのかを，メモリスイッチではなく，ハ 
ー ドウエア的にコンピュータ本体に知らせ 
るためのものと思ってもらえばよいろう c 
X 640/ X 680 の背面にはコネクタが2つ 
ずつ付いており，それらの間をケーブル 
で次々とつないでいくことになる。そして 











ITX640/680 


最後の ユニッ トのコネクタにはターミネー 
夕をつけて，もうそこから先には ユニット 
がないことを示すようになっている。 

ターミネータは，1台だけで使う人も， 
「この1台でユニットは終わり」という印 
なのだから，当然つけなくてはならない。 
このハードディスクのシリーズでは，ター 
ミネータは外付けであり，内蔵されていな 
い（別売りで4,000円)。大方のユーザーは 
この ユニッ ト1台きりで使うに違いないの 
で，夕ーミネータは内蔵にして，2台以上 
つなぐ場合はスイッチ切り替えなどで対応 
してほしかった。 

ターミネータをうっかりつけ忘れて起動 
してもなぜか動いてしまったりするのが危 
ないところなのだが，こんな綱渡り的な使 
い方では保証が受けられなくなる可能性も 
あるので，メーカー推奨の使い方は厳守す 
べきだろう。 


フォーマツトする 


接続が終わったらフォーマットである。 
フォーマットのやり方その他は，本誌9月 
号の特集を見ていただいてもいいし，マニ 
ュアルを見てもいい0このマニュアルは， 
メモリスイッチの設定から領域確保まで手 
とり足とり説明してあるので，初めての人 
でも簡単に使い始められる。もちろん従来 
機種のマニュアルでも解説してあったが， 
今度は Human 68 k の Ver . 2. 0用の解説があ 
る。こういうところもまた X 68000 対応機種 
の強みではある。 

X 68000 対応といえば忘れてならないの 
が OS -9。 マニュアルには， OS -9/ X 68000で 
のフォーマット方法も新しく追加された。 

特記すべきは， X 680 のフォーマットの速 
さである。シーク時間•データ転送速度と 
も従来機種や X 640 よりも速い（平均シーク 
時間が 28—20 ms になり，データ転送速度が 
5 410 Mbit / 秒と倍になった） X 680 は，フ 
ォーマットと領域確保のときに威力を発揮 
する。 40 M バイト X 2の広大な領域のフオ 


ーマットでも，思ったほど待つ必要がなか 
った〇 

マニュアルに 載っているのは基本的にフ 
オーマットまで。環境の構築のしかたや， 
ハードディスタをおいしく使う知恵などに 
ついては，9月号の特集がきっと力になつ 
てくれることだろう。 


使用感覚は 


それでは，リセットボタンを押して，実 
際に使ってみることにしよう。 

使い勝手は，実のところそれほど変わら 
ない。ほかより速いはずの X 680 にしても， 
劇的に速くなったという感じはしない。機 
械の性能はカタログスペックの数字だけで 
は決まらないことをつくづく感じた次第で 
ある。 Human 68 k の立ち上がる時間やコン 
パイル時間，グラフィックデータのロード 
時間まで調べてみたが，ほとんど差はつか 
なかった。どうやら処理時間の大半を占め 
ているのはディスクアクセス以外の部分の 
ょうでぁる。 

フロッピーデイスタのディスタアクセス 
時間は処理のかなりの時間を喰うので，フ 
ロッピーからハードディスク（もしくは R 
AM ディスク）に移ったときはえらく速く 
なる。ところが，いったんハードディスク 
を使い始めると，高価な機種を使うことは， 
処理が何倍にも速くなるということを必ず 
しも意味しない。まあ， 10 Mbit / 秒といえ 
ば，単純計算でもフロッピー1枚の内容を 
1秒で転送してしまうほどのスピードであ 
ることを考えれば，驚異的に速くなると考 
えるほうがおかしいともいえるが。 


振動に対する強度 


最後に，ハードディスクの宿敵は振動で 
あるが，その対策はどうだろうか。従来機 
種 （ X 203/403) には電源を落とすときに自 
動的に シッ ビングする「パーキングフアン 
クシヨン機能」なるものがあり，電源を切 


ると，カシャンという音が意外に大きく響 
く。ヘッドがディスクから離されて機械的 
に固定されるためで，こうなれば少々（か 
なり？）の衝撃にも平気になる。 

しかし，この音が不評だったのだろうか, 
X 640/680 からはスイッチを切ってもその 
手の音がしなくなるとともに，マニュアル 
からもパーキングファンクシヨンの文字が 
消えた。が，心配ご無用。 BREAK キーを押 
したときにセレクトランプ（正面について 
いる2つのランプのうち赤いほう。いわゆ 
るアクセスランプ）が一瞬点灯する。ごく 
標準的なシッビングを取り入れたようだ。 

* 

まとめると ， IT X 640 は標準的なスぺッ 
クのハードディスタで基本性能は充実して 
いる 。 IT X 680 は高速かつ大容量のハード 
ディスクだ。飛び抜けたコストパフオーマ 
ンスを持っているわけではないが， X 68000 
の専用機として発売されたところに，今回 
の新製品の意義があるだろう。 

ハードディスタの使用によって得られる 
環境は人間の感覚を簡単に変えてしまうく 
らい魅力的だ0この私など，ハードディス 
ク使用歴がたった2力月あまりのくせに， 
ハードディスタにちょっと染まったくらい 
でもう，フロッピーのみで使っていた数力 
月前のことなどころっと忘れて，「ハードデ 
ィスクは標準的」などと言っているのであ 
る。いい気なものだ。 


IT Xシリーズの基本仕様 


製品 

名 

IT X 640 

IT X 680 

記憶容量（フォ 

—マット時） 



装 置 

( MB ) 

42.0 

85.8 

シリング 

( KB ) 

65.536 

92.16 

トラック 

( KB ) 

8.192 

18.432 

セクタ 

(バイト） 

256 

512 

データ転送速度 

( Mbit / 秒） 

5 

10 

アクセスタイム 




トラック間 

( ms ) 

8 

7 

平均シーク時間 

( ms ) 

28 

20 

最大シーク時間 

( ms ) 

54 

39 

ディスク回転数 

( rpm ) 

3,600 

3,600 

外形寸法 （ WxHxD)mm 

87 X 142 X 260 

87 X 142 X 260 

重 景 

( kg ) 

2.4 

2.3 

消費電力 

( W ) 

28 

35 

価 格 

(円） 

158,000 

198,000 
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DoGA • CG アニメ ー シヨン講座 ///A 



「寺田の教育的指導」 

今回ご紹介するのは，村上公三さんの作品「美保基地（米子空 
港）上空を飛ぶ F 86 F ブルーインパルス」と「飛び立つ KV 107」 で 
す。特に前者は F 86 F の動きとカメラワークのからみがダイナミ 
ックで，抜粋された写真ではそのリアリテイがお伝えできなくて 
残念です。どうか思いっきり想像力を働かせてご覧ください。 

さて，もうひとつ村上さんが送ってくれたの力す CAD のモデリン 
グ機能をフルに使ったロボットもの。かっこいいですね。なお， 
寺田氏の解説は110ページです。 
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アンス•コンサ;レタンツ 






第1回サイクロン CG 大会 

レイトレーシングソフト「サイクロン」でお馴染みのアンス • コン 
サルタンッ主催の CG コンテストが開かれました〇第1回とはい 
え見てのとおりの力作揃い。モデラー高津氏の解説 （117 ページ） 
と併せてご覧ください0 
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モテリンク賞 

「 BIKE 」 橋元弘司 


クランプリ 賞 「 SALOON 」 益津享 


LOGIN 賞 

「レイトレックに負けるなよ J 江畑 


LOGIN 賞 

一 「 CHILD 」 塚田哲也 


SHARP 賞 


SHARP 賞 

「 TAMANORI 」 駒切正 


「AVERAGE PEOPLE 」 
阿山修 


レンダリンク賞 

「ダンス」田淵友章 
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V’BALL 滑り込みのレシーブや，高い位置でのジャンプアタックなど，選手の動きが 
結構リアルで面白い。それに強い球に当たってズズーンと倒れ込むさまも，砂に足を取 
られるビーチバレーならではというカンジが出ていてよいのです。 


ソフト情報が入ってきました。さっそく順 
を追って紹介していきましよう。 


もなかなかだし操作が簡単なわりには，の 
めり込めそうなゲームですよ。そうそう， 
システムハウスオーから もアタ、、ルト RPG ア 
リスたちの午後が出るようです。 

さて，次は アクションに まいりましよう 
力、デービー ソフトのフラッピー2。あい 
かわらず愛敬を振りまいてくれます。後半 


XI /turbo 

Heroes of the Lance 

倉庫番パーフェクト 

X6B000 

VBALL 

レナム 

クランクトアロウ 

Misty 

バトルチェス 

GAMMA PLANET 
大戦略マップコレクション 
ダブルイーグル 
シャッフル•パック•カフェ 
アルビオン 

Ze 「0 
メタルサイト 
ナイトアームズ 
サイバーミッション 
ファーストクイーン 
た〜みのる2 
サイバー ノー ト 
マジックパレット 

G 68 K version n-PRO 



まずは， コナミのシューテイングゲーム 
A - JAX 。 グラフイックもゲーセン版とそつ 
くりで，なかなか期待の持てる一作です。 

続いては，電波新聞社のモトス。要は敵 
をはじき飛ばすという単純明快な ルールの 
ゲームです。4年ほど前ゲーセンでやった 
人には懷かしいゲームでしようね。 

「ジェノサイド」で評判のズームの第2弾 
は，アクション RPG ラグーンです。なんと 
いってもこのゲーム，全体的にキャラクタ 
が大き L 、のが特徴でしよう。 RPG と言えば， 
新規参入会社へルツエンジニアリングのレ 
ナムも忘れち やい けません。グラフィック 


トツプ争いは混戦讎 


I ァフターバーナー （前回順位） 3 

2 ジェノサイド I 

3 ファンタジーゾーン 2 

4 ローグ •アライアンス 9 

5 ソーサ リアン 7 

6 テトリス 4 

7 スタークルーザー 8 

8 リングマスター1 6 

9 サパッシュ 5 

10 Wings 


今月は首の差でァ フターバーナーが トップ奪 
回！もう TOPIO に登場して半年です が， トッ 
プに返り咲く体力が残っているとは大したもん 
です。「友達うけが _ 番いい」，「サイバ ー ス テイ 


面になると結構難しくてャリがいがありま 
すよ0ボスキャラとの戦いも，楽しく仕上 
がって います。 ワイヤーフレームの 新鮮さ 
を改めて感じさせるコムハ。ックの GAMMA 
PLANET も面白そうです。 

野球好きの人なら見逃せないのがビクタ 
一音楽産業のやじうまペナントレース。チ 
ームの監督となって采配を振るい，チーム 
を優勝に導くのが役目です力 ? ，もちろん選 
手としてもゲームに参加できます。そのほ 
かのスポーツものとしては，シャープので 
BALL なんかもやっているうちに，つい力が 
入りそうだし，発売されたばかりのアート 

ックがあるから j など，さまざまな声が聞かれ 
ましたが，なかには 「X68000 にしかないソフト 
だから」というのもあって，笑ってしまいまし 
た，はっはっ。 

しかし，迫力に定評のあるジヱノサイド，出 
来のよさ+オマケ（みんな，ハリアー面はもう 
やったかな）の数々で支持の固いファンタジー 
ゾーンもそう簡単に人気は衰えそうもない。上 
位3強は，来月どれがトップになってもおかし 
くないという今年のパ.リーグのような状態に 
なっています（もう今となっては現実感のない 
表現か？)。 

この3本になかなか割り込めない RPG 勢です 
が，先月登場の2本はどうも明暗クッキリとい 
う感じですね。ローグ•アライアンスはノーマ 
ルXIユーザーの涙と鼻水まじりの声援を受けて 
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デインクのダブルイーグルも，ゆっくり楽 
しめてうれしいゲームです。 

一方，アドベンチャーには「第4のュニ 
ット」の4作目に当たるデータウェストの 
Zerd が着々と進行中です。これもファンに 
とってはうれしい限りですね。 

おっと，忘れちゃいけないビッグニュー 
スがありました。シミュレーションの光栄 
から信長の野望と水滸伝が出るようです。 

シミュレーシ ョンの面白さをおもいっきり 
満喫してくださいね。あと呉ソフトウェ 
アからもシ ミュレーシヨ ン ゲーム ファース 
トクイーンが出ます。あのゴチャキャラは 
見ていても楽しいものですよ。そうそう， 
エ画堂スタジオからもシュヴァルツシルト 
がいよいよ登場します。まさにシ ミュレー 
ション真っ盛りといったところでしよう力 1 。 

最後になってしまいましたが，ハドソン 
から上海2が出るようです。ひさしぶりの 
ハドソン，楽しみにしたいですね。 


大幅にランクアップを果たしましたが，リング 
マスター1は早くもランクダウン。サ パッシュ も 
つきあって下がってしまいましたね。あの程度 
が限界とも思えないし，もっと頑張ってほしい 
んですが。 

前からいやに居残るなと思っていたソーサリ 
アンが何故か今になって5位にアップ。追加シ 
ナリォだけではもう説明がつかない人気の長さ。 
いまや Xlturbo ユーザーの心の友になっているよ 
うです。 

今月初登場はブローダーバンドの Wings。 新手 
の X68000 用アクションですが，このメンバーが 
相手では大幅なランクアップは難しいぞ。 

ま，何にしてもですね，上位3強に喰い込め 
るソフトの登場を楽しみにしたいと思う浦川で 
した。ではまた来月。 



A-JAX 


新作ソフト情報 


☆ ……丨丨月丨日現在発売中 ★ ……近日発売予定 

明記されたもの以外の価格については;覘は念まれてお 1 )ません。 

☆ Heroes of the Lance 
信仰心をなくした人々の前に復活した，暗黒の 
女王タキシス。彼女を倒すには，真の神と人間と 
の交流を復活させるというミシャカルの円盤を手 
に入れなければならない。平和な世界を取り戻す 
ため冒険者たちは旅立った。 

ゲームは アク シヨ ン ゲームで 構成され8人のパ 
—ティメンバーの中からその場に応じたキャラク 
夕を選び，剣や魔法で戦っていく。 

Xl/turbo 用 5〃2D 版4枚組7,500円 

ポ ニーキヤニオン 003(221)3161 

★倉庫番 パーフェクト 

かつて数多くの人々の頭を悩ました倉庫番が復 
活する。さらに練り上げられたステージは現在300 
面以上がスタンバイ。グラフィックももちろん描 
き直され，エディタも付いてくる。さらにはエデ 
ィタを使ったコンテストも企画されているらしい。 
Xl/turbo 用 5〃2D 版6,800円 

シンキングラビット 00797(73)3113 



ラグーン 



モトス 


★ V'BA しし 

「熱血高校ドッジポール部」に続くテクノスジャ 
パンのビーチバレーゲーム。バレーとはいっても， 
選手は2人だけ。7点先取のIセットマッチだか 
らスピーディに試合が運ぶ。プレイヤーチームは 
アメリカ沿岸を舞台に試合をしていく。トスはコ 
ンピュータに任せて，プレイヤーはサーブ，レシ 
—ブとアタック，それからブロックを担当。大作 
のように構えず手軽にできるのがうれしい。 

X68000 用 5〃2HD 版7,900円 

シャープ 003(260)1161 

★レナム 

1500年前に封印された邪教神バーディス。だが, 
彼は目覚めかけ，自らの復活を図り始めた。しか 
し，封印を行った魔法種族「レナム」は今では半 
ば伝説と化し，再び封印をしようにも存在してい 
るのかさえもわからない。この「レナム」を捜す 
ために旅に出たひとりの 娘 ティアが ラ • エールの 
街に着いたところから，物語は始まる……。 

豊富なセリフでキャラクタの魅力を描き出すマ 
ウス操作の RPG。 街から街への移動などに独自の 
工夫も見られる，新銳ソフトハウスの期待の一作。 
X68000 用 5 # 2HD 版6枚組9,800円 

ヘルツエンジニアリング 003(371)3081 



フラッピ_ 2 
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いまどきなかなかお目にかかれない エア ホッケーをゲームにするところ 
が斬新ですね。実際にこのゲームをやってみると意外と難しいのです。 
それと，ゲームを始める前に周りをかたずけておかないと，あとでとん 
でもない目にあいますよ。 



Heroes of the Lance 


倉庫番パーフェクト 


レナム 


☆クランクトアロウ 

ログインのソフトウェアコンテスト入貴作品。 
独特の飛行感が気持ちいいシューティングゲーム。 

戦闘機クランシーの目的は，敵の輸送車カーゴ 
を破壊すること。クランシーは一度に12発しか爆 
弾を持てないうえに，敵の対空車両がカーゴを守 
っているので，効率のいい攻擎をしなければなら 
ない。弾薬ゲ尽きたら高度を上げ，空中給油機で 
補給を受ける。先の面では超巨大戦車との対決も 
あるというなかなかツポを押さえたゲームだ。 
X 68000 用 5〃2 HD 版2,000円 

ブラザーエ業 S 052 (824) 2493 

☆ Misty 

シナリオを辿ることよりも，プレイヤーに推理 
をさせることに主眼を置いた斬新なゲーム。プレ 
イヤーは事件のボイントをまず頭に置いて捜査に 
出かける。情報を集めながら推理を進め，謎が解 
けた！と思ったら質問に答える形で推理を示す。 
それが正しければ，事件の真相が語られるという 
わけだ。 X 68000 用はシナリオに焦点を絞ったのか， 
グラフィックはモノクロになっている。 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,000円 

データ ウェスト Q 06(968)1236 

★バトルチェス 

I 入用と2人対戦用のほか，コンピュータ同士 
の対戦を観戦できるモード付きのチヱスゲーム。 

2次元モードと3次元モードがあり，3次元モ 


—ドでは人間の姿をした駒たちがチェスポード上 
で動き回るというしくみだ。また通信機能を搭載 
しているので，電話回線による離れた場所どうし 
でもプレイできるというのもうれしい。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組9,800円 

パック•イン.ビデオ 303(5565)8732 

★ GAMMA PLANET 

久 々の ワイヤー フレームの 3 D シューティ ングゲ 
—ム。題材は都市の戦車戦。降下してくる敵戦車 
を擊退するという内容だ。 

パワーアップパーツも用意されているし，装甲 
車のくせにパーニアを吹かしてジャンプもできる 
あたりは，さすがにいま風。シンプルながら骨太 
な面白さを持ったゲームだといえるだろう。 

X 68000 のきれいなグラフィックで繰り広げられ 
るワイヤーフレームの世界はなかなかの美しさだ。 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

コムパック 003(375)3401 

☆大戦略マップコレクション 

コンピュータシミュレーションゲームの巨頭と 
なった大戦略シリーズ。人気の理由は，ひとつに 
は手軽なルールでありながら， マッ プや兵器構成 
によってプレイバリエーションがさまざまに広が 
る点だろう。そのバリエーションをさらに広げて 
くれるのが，このマップコレクションだ。ユーザ 
一から募集し，厳選した40のマップが収められて 
いる。まったくの仮想マップから，世界地図から 


取ったものまで，いろんな 「 IF _ j の戦いが楽しめる。 

X 68000 用 5〃2 HD 版5,000円 

システムソフト 0092 (752) 3902 

☆ダブルイーグル 

単にブレイを楽しむためのプレイゴルフモード 
と，30年間のゴルフ人生をシミュレートしたゴル 
フライフモードの2つが用意されたゴルフゲーム。 

プレイゴルフモードでは丨2のコースが選べ，ゲ 
ームの感覚をつかむにはちようどいいモード。こ 
のモードでゲームに慣れてきたら，ゴルフライフ 
モードで世界のトップを目指そう。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組9,500円 

アートディンク 00474(77)7541 

★アルビオン 

発達した科学技術が引き起こした最終戦争から 
数百年，人々は神官を通じてテクノロジーを授け 
てくれるコンピュータを神として崇め，平穏な日 
日を送っていた。が，ある神官の野心が破壊神を 
呼び起こしてしまった。主神に見出された少年は， 
破壊神を倒すために旅に出るのであった。 

3 D ダンジョンタイプの RPG で，アイテムを捜し 
ながら武器やサイキックポイントを使ってモンス 
ターを倒し，進んでいくという ゲーム だ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組9,800円 

カオス 006(927)1060 

★Zer^ 

第4のユニットの Vol . 4。 WWWF における 「DUAL 


シャツフル • パック • カフェ 


マウスをパドルに見立ててパックを打つエアホッケーゲーム。スコンスコーンという音が心地よく響き，なかな 
か臨場感をかもし出している。対戦相手は丨1人。パドルの大きさを変えたり，障害物を置いたりして楽しめる。 
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TARGETS 」 作戦後，自分の正体を知るべく軍の情 
報管理局へ BS 関係資料閲覧願いを提出したブロン 
ウィンだが，ひとつの疑問が持ち上がる。スイシ 
ーゼが解放した「越中優治 j が WWWF のクローン 

ではない力 . と。そしてついに軍最大の司法機 

構「監査局 j が動き出した。今回は選択肢に表情 
コマンドを導入した。 

X 68000 用 5 # 2 HD 版8,800円 

データウェスト »06 (968)1236 

★メタルサイト 

プレイヤーは5人の兵士から選んでスタート。 
入隊試験から始まって，敵軍の衛星兵器を破壊す 
るまでさまざまなミッションをクリアしていく。 
が，敵キャラはすさまじいスピードで出てくるわ， 
ミサイルは飛びかうわでもうタイヘン。しかも画 
面をふさぐようなデカキャラも登場，果ては障害 
物だらけの通路の飛行までやらされる。ジョイス 
ティックを持つ手が汗ばむほどのスピーディさと 
スリリングさは保証つき。 

X 68000 用 5〃2 HD 版5枚組8,800円 

システムサコム 003(635)5145 

★ナイト アーム ズ 

地球からはるか彼方の「かみのけ超銀河団 j で 
は，連邦軍と宿敵 CIPHER の戦いが繰り広げられて 
いた。連邦軍は CIPHER の作り出した「ステラ•ス 
マッシャー」という強力な武器を破壊するため， 
追擊兵器「ナイトアームズ」を出擊させた。 

前後の 3 D に加え，横にも 3 D スクロールするとい 
う，全方向 3 D シューティングゲーム。 X 68000 なら 
ではのグラフィックは見応えもたっぷり。 

X 68000 用 5 # 2 HD 版9,700円 

アルシスソフトウ x ア 00956(22)3881 

☆サイバーミッション 

ログインのソフトウェアコンテストで入賞した 
シュー ティング ゲーム。ゲーム 中に現れる グレー 
のカプセルを8回打ち，出てきた色つきのカブセ 
ルを自機やオプ ショ ンが取ることによってパワー 
アップしていく，というしくみだ。また，別々に 


パワーァップさせた自機とオプションを合体させ 
ると，より強力な攻擎ができるようになる。 
X 68000 用 5〃2 HD 版2,000円 

ブラザーエ業 0052(824)2493 

★ファーストクイーン 

XI に発売されていた“シルバーゴースト”の延 
長線上に当たるゲーム。オルニック女王の治めて 
いるログリス王国再統一の野望を阻止するのが目 
的。プレイヤーは軍の編隊を組んだのち，リーダ 
一となるキャラクタに命令を与えて操作する。戦 
闘シーンになると最大100人のキャラが入り乱れ 
て戦うので画面はもう大騒ぎってカンジだ。 
X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

呉ソフトウェア 00486 (46) 0660 

★た〜みのる2 

X 68000 用のパソコン通信ソフト「た~みのる」 
がバージョンアップされた。旧バージョンよリ使 
いやすくなったので，パソコン通信の初心者には 
うってつけってところでしよう。詳しくは72ペー 
ジを参照のこと。 

X 68000 用 5〃2 HD 版17,800円 

ェス•ピー•ェス 00245(45)5777 

★サイバーノート 

住所録の整理や名刺管理というのは意外と面倒 
なもの。このサイバーノー トは，そんなわずらわ 



マジックパレット 


しい作業をマウス操作で簡単にできるパーソナル 
データベースだ。機能としては，スケジュール機 
能，カレンダー機能，家計簿管理機能，住所録& 
名刺管理機能などがついている。もちろんシャー 
プの電子手帳とのデータ交換や，ほかのソフトと 
のデータコンバートが可能というスグレモノだ。 
X 68000 用 5〃2 HD 版19,800円 

シャープ 003(260)1161 

★マジックパレット 

65536色より256色の画面を4枚メモリ上に作成 
でき，それぞれのセーブ/口ード/コピーできると 
いう超高速グラフィックエディタ。コピーやペー 
ストの機能も充実，描画テクニックとして活用で 
きる ユニークな アンドゥ機能もついている。開発 
用にも最適。 

X 68000 用 5〃2 HD 版19,800円 

ミュージカル • ブラン 003(401)2751 

★ G 68 K version D -PRO 
すでに発売されているグラフィックツール G 68 K 
のバージョンアップ版ができた。この製品は，前 
のバージョンと同じく操作が簡単でありながら， 
処理スピードが速くなったうえ，エアブラシなど 
の機能もアップ，高速，高機能を実現した。 
X 68000 用 5〃2 HD 版22,000円 

システムハウスオー 0075 (822) 4408 



G 68 K version II - PRO の作品 
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GAME REVIEW 
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今月もいろいろなジャンルのゲームが出揃 
いました。まず， XI 用には RPG の大御所と 
も言える 「 Ultimall 」 を，そして X 68000 に 
はテキストアドベンチヤーゲーム 「 Misty 」 
と，ちょっと難易度が高いシューティング 
ゲーム「メタルサイト」を用意しました。 
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Ultima n 


海外移植もののゲームの中では，五指に入 
る知名度を持つ RPG 。 シナリオがしっかり 
しているのがありがたい。 


► RPG の出来を決める最大の要素はシナリ 
才でしようが，一連のウルテイマシリーズ 
には熱狂的なファンがいることからも，こ 
のゲームのシナリオの完成度の高さはみん 
なが認めるところ。今回は時間を往来する 
ことができるタイムドアが出てきて，過去 
から未来まで5つの時代の冒険が楽しめる。 
さらには宇宙にだって行けちゃうというん 
だから，どんな魅力的なクエストが用意さ 
れているのか気になるところだ。しかし， 
だ。実際に遊んでみたら，キーバッファに 
悩まされることはなくなったけど，相変わ 
らずゲームスピードが遅くてスクロールが 
タコなんだよな。某氏がこれを見て「 XI で 
ラスタースクロ ールをやっている」（画面が 
波 tr つさま）と言っちゃうくらいなんです 
から……。それでも一見する価値はあるか 
もしれません。せっかく PCG があるんだか 
ら XI の機能を生かしてほしかった。これで 
はゲームの世界にハマリこむ前に，鉋きて 
しまうことにもなりかねないもの。 

熱中度 ►►►!>[> ( H . K .) 

►ウルテイマの2作目。古い！なんて言 
うなかれ。馬に乗ったり，船に乗ったり， 
飛行機を操縦したり，あげくの果てには宇 
宙 Aft で宇宙に旅に出る！っていうんだか 
らもの凄い発想です。前作で，悪の魔導 
師モンデインは打倒されました。今回は， 
その弟子のミナクスを退治するというシナ 
リオです。もちろん，またもやロード•ブ 



ゲーム 要素 
布マップ 



タイムドア 


RPG 


ノ ランス 

操作性 



ビジュアノレ アイデア 



リテ イツ シュが登場するようです。 

基本的に操作法やら，船を奪って大砲を 
打ちまくるところやらは同じなので ， Ulti 
ma フアンに はなじみやすいでしよう。でも， 
もっと驚いちゃうのは，タイムドアの存在 
です。これを使えば，大昔から21世紀まで 
好きな時代に行かれるんですが，伝説の時 
代には「伝説の時代」と書かれた看板が立 
っているので笑えます。なんにしても，「時 
空を越えた究極の冒険」というコピーもま 
んざらウソではないでしよう。時間を越え， 
宇宙を探険するアメリカ人の SF 感覚には脱 
帽します。 

熱中度►►►►>00 (澤） 

Xlturbo 用 5〃2 D 版3枚組 7,800円（税別） 

ポニーキヤニオン 003(221)3151 


Misty 


「じっくりと考え，楽しんでいただくため 
グラフィックや音楽をあえて排除した j と 
いうテキストアドベンチヤーゲーム。 


►まず，初めに言っておくが，この 「Mist 
y 」 はテキストアドベンチヤーゲームですぜ〇 
っていうことは絵がほとんどない。だから， 
FM T 〇 WNS 版の派手なデモを見てその印 
象が強い人は別のゲームであると考えたほ 
うがいいですぜ，ダンナ。 

この ゲーム， 5 つの シナリオが入ってい 
てどれもがシヨート。リバー ヒルソフ トの 
「 J . B . シリーズ」の聞き込み中心の捜査とは 
趣向が違い，クイズのようにいかに少ない 
情報で事件の真相を把握できるか，という 
ような ゲーム 内容だ。 

さて，シナリオの内容だが，かなり事件 
内容は现実に近く設定されている。シナリ 
才1と5はほとんどヒントなしでも事件が 
見え見えで初心者向き，一方，2，3，4 
はかなり難しく上級者向きといえる。8ビ 
ツトパソコン （ Xlturbo など）にも移植さ 
れるそうなので，最近のチヤラチヤラした 
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グラフイツクアドベンチヤーに飽きた人は いませ。 

どうぞ。 熱中度 ►►[>[> t > t >0 (お) 


熱中度 ►►►►>[>[> (善） 

► 5つのストーリーが詰まった，探偵もの 
のアドベンチヤーです。っていうより ミニ 
推理小説とでも呼んだほうが適当かな。な 
んせ基本はテキストをだらだらと読むだけ。 
ときどき申し訳程度にグラフイツクが現れ 
るのだけど，なんと モノクロ。 おまけに B 
GM もなしという， X 68000 の高性能を見事 
に無視してくれています。 

で，勝負はストーリーの良し悪しにかか 
ってくるんだけど，まあ普通とでも申して 
おきましようか。だいたい私は，入り組ん 
だ人間関係がど一とかこ一とかいう殺人事 
件の類はあまり好きじやないんですね。 

だけど，データウェストとしては，ユー 
ザー参加による盛り上がりに期待を寄せて 
いるんじやないかな。以降発売されていく 
(らしい） Misty の続編のシナリオを募集し， 
採用の際には10万円の賞金を出すというこ 
とですから。腕に自信のある人は，どうぞ 
がんばって5,000円で10万円を釣ってくださ 





オシヤレ度 


X 68000 用 5〃2 HD 版 5,000円（税別） 

データ ウェスト S 06(968)1236 


メタルサイト 


少々難易度が高い 3 D タイプのシューティ 
ングゲーム。操作性もよく画面もきれいな 
ので，じっくり腰をすえてプレイしたい。 


►期侍の新作，システムサコムのメタルサ 
イトが登場です。 

3 D タイプのオリジナルシュー テイ ングゲ 
—ムなんですが，素晴らしい出来ばえになっ 
ています。なんといってもこのゲームの最 
大の目玉はスムーズな 3 D 処理でしよう。し 
かも高速で画面の半分もあるようなデカい 
キャラクタが2つも同時に動き回ってしま 
うんですから，サコムが独自開発した疑似 
スフ。 ライト システムの 威力がわかります。 

ゲームは全10面で構成され ていて， 最終 
目的は敵の宇宙要塞にある大型兵器を破壊 
することなんですが，それぞれ面ごとのバ 
リエーシヨンが豊富で，特に7面のカミナ 
リが超ハデで見 ていて 気持ち 力 U 、 いほ どで 
す。やられたときの自機の爆発も画面いっぱ 
いに， これまたいやというほどハ デに 爆発 
して くれます。ただ®:の攻繫がもの凄く一 
般人の私にはとてもつ いていけ ません。ハ 
—ド ゲーマーに おすすめの1本でしよう。 
熱中度 ►►►►►!>!> (純） 



タメなら自分で作るけど 

今月も編集部にアドベンチャーゲームがやっ 
てきました。「38万キロの虚空」と 「 Misty 」 がそ 
うなんですが，この2つ，恐るべき共通点があ 
ります。そう，それはどちらも文字が異常に多 
いのです。ふだん「第4のユニット」など比較 
的文字の少ないアドベンチャーに慣れていた私 
は，大パニックに陥ってしまいました。 

まあ，アドベンチャーっていうのは文字が多 
いものなんだろうけど，やっぱり人に長い文章 
を読ませるんだったら，もうちょっと工夫がほ 
しいです。これじやちよつと目が疲れてしまう 



ゲーム 要素 


ノ <ランス 


ハデさ 



シューアイング 


操作性 



ビジュアノレ.アイデア 


►フッフッフッフッフ。私はこの手のゲー 
ムを待ち望んでいたのだ。大抵のゲームで 
はいきなり私は〇〇軍のエースパイロット 
であり，地球の運命をかけて X X 軍の本拠 
地へ単機突入！などという，理不尽極ま 
りない設定で，一兵卒だったころの私，も 
しくは士官学校時代の私などはどこにもい 
ない。入隊して（ゲームを買って）いきな 
りトップでは〇〇軍のレベルの低さがわか 
ろうというもの。これじゃあ地球が滅びて 
も文句は言えない。いくら天オパイロット 
とはいえ下積み時代はあるもんだ。このゲ 
ームではまず入隊テストがある。つまり私 
は自衛官募集の広告につられて志願したの 
である。そして百戦練磨，一騎当千のエー 
スパイロットへと特進するのだ！ただ， 
悲しいかな最前線中の最前線らしく，指令 
は届いても武器，弾薬は届かない。なぜか 
修理もできない。敵は圧倒的物量作戦でき 
ているのに，である。せめて補給は欲しか 
った0ちょっとムズイぞ。 

熱中度 ►►►►►[>[> ( S . K .) 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組 9,800円（税別） 

システムサコム 003(635) 7609 


んですよね。で，さっき編集室で話してたのが 
「シャープワープロ式メッセージ出力」。アドべ 
ン チヤ ー ゲ ームのメツセージウインドウってい 
うのは，たいてい文字の出るスピードの調整か 
ページ 切り替えで，次の ページに 送っていただ 
けでしょ？ そうじゃなくって，ワープロみた 
いにマウスでテキストを前後どっちにもスクロ 
—ルできるようにして，プレイヤーが自分でメ 
ッセージを動かせるようにするんですよ。そう 
すれば，自分の好きなスピードでメッセージを 
読むことができますし，読み直しもきくわけで 
す。ひとつやってみてくれませんか，ソフトハ 
ウスさま。 （で） 


THE SOFTOUCH 
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OFTOUCH 


争 38 万キロの虚空 



宇宙の果てに 
人間ドラマを見た 


komura Satoshi 

古村聪 


システムサコムお得意のノベルウェアシリ 
ーズ第5弾。近未来のスペースコロニーを 
舞台にしたアドベンチャーゲーム。こたつ 
に入ってじっくりと楽しみたい，といった 
感じのゲームです〇 



X 68000 用 5〃2 H □版4枚組9,800円(税別） 
システムサコム 003 (635)7609 


事件への第-歩 旧 m ■■— ■ ■ 

俺の名は相場謙。 ONN の社会部記事担当 
の事件記者だ。いま， ONN の同僚ドワイト， 

ステフアンとともにスペース コロニー 1 ， 

通称 SCI にいる。いや， ONN だけではなく 
ABC や CBS といった大手ネットワークの連 
中やその他大勢もごちゃまんとだ。なぜな 
ら大々的なオープニングセレモニーを 3 日 
後に控えて，多数のプレスの記者たちがこ 
の SCI へやってきたのだ。 

2049年。人類はついに宇宙への移民を開 
始することになった。 SCI は初めて建造さ 
れた大規模な コロニーの 第1号だ。オーブ 
ニン グセ レモニーには この コロニー を建造 

した NSCA 会長クロフォードも出席し，そ 
の様子は全世界に中継されることになって 
いる。 

ここ， SCI に入るときに手荷物の検査が 
あったが，銃を持った武装替備員がずらっ 
と並んでいたのにはびっくりした。そして， 
全員の荷物をかたっぱしからそこいらじゅ 
うに広げ，荷物を1つひとつ調べていくと 
いうとんでもなく厳重な検査をされた。ま 
ったくなんて連中なんだ， NSCA のやつら 
は。あの態度は頭にくる。ちょっと警備 
員に話しかけようとしたら銃を突き付けら 
れるわ，広報担当官にはほとんど脅迫のよ 
うな注意は受けるわで，もうさんざんだ。 

おまけに NSCA 報道担当主任のイザベラ • 
スローター ときたら緊張してるのかえらく 
冷たいロボット女みたいだ。それに最後に 
配られた 腕時計 状の機械 。 ID カー ドのよう 
なものだという説明だったが，どうもわれ 
われの動きを見張るト レーサー のような気 
がする……。まるで俺たちが報道関係者と 
いうよりは敵国人のような扱いだ。なにか 
NSCA には プレスは 敵だとみなさなければ 
ならないようなことでもあるのだろうか。 

SCVK ジャックさる！ I ■■ I 

「この コロニーは 乗っ取られている 

差出人不明 j 

なんだ!？タレコミか？ しかも，差し 
出し人不明とは……？ 通常，メイルは差 
し出し人不明などという芸当はどうやって 
も不可能なはずなのだ。俺専用の情報屋， 
ジャックでさえも不可能な芸当なのだ。 
コロニーが 乗っ取られている……。本当 


だとしたらたいへんな事件だ。しかしどう 
やって乗っ取ったというのだ？ t にかく 
本当か噓かどっちにしても確証を得たい。 
なんとか裏を取らなければ……。 

取材陣は NSCA の広報官の案内で コロニ 
一の内部を取材することになっていた。い 
わば NSCA 主催の コロニー 見学 ツアーと い 
うわけだ。まずは天気や気温を制御するコ 
ントロ ー ルル ームに 案内された。これはな 
にか探れるぞ， と 思った俺は昨日の気温が 
かなり高かったこと について 質問してみた。 

「えっ，気温ですか……。実は最終テスト 
を兼ねて少し高めに設定しているのです」 
質問に答えたイザベラはかなり動揺してい 
るようだ。 

「ほう，作業中の人たちもいるのにです力、」 
AP 通信のジェームズ水谷が言った。 

「皆さんのご心配はわかりますがここの 
環境 コントロールに ついては万全です。な 
にしろここには調整も取り換えもきく太陽 
がついているようなものですから j 

「なら，どこかの気温を上げてみてもらえ 
ませんか。目で見るのが一番いい」 

水谷の言葉に彼女は狼狽して懇願するよう 
に言った。 

「……そ，それは……。環境の変化などの 
問題もありますので，残念ですが……ご容 
赦ください」 

やはり，環境コントロールに問題がある 
のか？ それともほかのなにかが……？ 

取材ツアーが進むにつれ NSCA がなにか 
を隠しているという疑いはいっそう濃くな 
った。ひとつカマをかけてみる力 1 ，と思、い， 
わざとイザベラに聞こえるような声で暇そ 
うにしている水谷に話しかけた。 

「平和そのものだけど，これでけっこう裏 
で事件が起きてたりしてね」 

「事件ですか？ 相場さんお得意のジャン 
ルですね。でも，いま起きる事件ってどん 
なもんですかね？」 

うまい具合に水谷は話にのってきた。 

「一発特ダネクラスでやっぱり乗っ取り事 
件なんかどう？」 

その言葉でイザベラが緊張したのがわかる。 

「乗っ取りですか。そんな事件があったら 
もう少しなにかオモテに出ませんかねえ」 

水谷は冗談のつもりで軽く答えてきた。 

「そんなことないよ。報道管制の敷かれる 
ような事件だったらほとんど部外者にはわ 
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からないもんさ」 

イザベラが我慢しきれなくなったのかこ 
っちを向いた。よしよし，こっちへこい！ 
「随分と物騒なお話ですわね？」 

やはり，彼女はさっきから話を聞いていた 
ことになる。と，いうことは！ 

「いや，ちょっとした空想ですけどね。ど 
うです？ 

“ SC 1， ハイジャックさる！？” 

なんて見出し，間違いなくウケますよ」 
「それじゃ，誤報になっちゃいますよ」 
「だから“!？”をつけてね。仮想事件って 
ヤツですよ。どうすれば SC を乗っ取れるか 
考えてみるのも面白いと思いません？」 
「あまり，お薦めはしませんわ。そんな記 
事をお書きになりますと取材許可が取り消 
されるかもしれませんよ」 

彼女の口調はほとんど脅迫だった。 

「実際，乗っ取られるわけないんだからそ 
んな真剣にならなくても……。それとも？」 
「まさか，そんなことありえません」 
「でしょうね，もし強制退去なんてことに 
なったらそれこそ疑いますよ j 
彼女はかなり緊張したらしく冷や汗さえ 
かいているように見える。間違いなく乗っ 
取りはあり，しかも NSCA は相当危険な状 
況にある……俺はそう確信した。 

強制送還•かけ引き . 

俺は宿舎に帰って同僚のドワイトとステ 
フアンの2人にハイジヤツクのタレコミに 
ついてとイザベラの態度について話した。 
「差し出し人不明のタレコミとはおそれい 
ったな」 

ドワイトは言った。 

「確かに昨日の気温についても怪しいこと 
た^らけだしな……」 

ステフアンはそのタレコミが真実であると 
確信していたようだ。なにか先に情報をつ 



オープニングデモ画面 


かんでいたのだろうか？ 

まあいい。俺にも考えがあった。俺は記 
者だ。だったらこの乗っ取りの話を噂とし 
て記事に盛り込んでしまえばいい。かなり 
きわどい内容になって NSCA から目を付け 
られるかもしれないが，イザベラには釘を 
刺したし，うまくいけば世論が盛り上がっ 
て SC 廃止へと持っていけるかもしれない。 
俺は一気にその記事を書き上げ，ベッドに 
倒れ込んだ。疲れのせいかすぐに眠れた。 

「謙！おまえなんてもん書いたんだ！」 
次の朝はドワイトの罵声で目が覚めた。 

「おまえの，あの記事のおかげで即刻，強 
制送還になっちまったぞ！」 

「ぇ!?」 

「わからんのか？ NSCA の圧力だよ！ 
乗っ取りの噂なんか立てるから，名誉毀損 
で訴え.るって話になってるらしいぞ！」 

「で，記事は差し止めか？」 

「ああ，誤報ってヤツだ」 

ステフアンは苦々しげに言った。彼もそれ 
が誤報ではないことを知っているのだ。 

数分後，犯罪人の護送車のような NSCA の 
車がきた。まったくなんてことだ……。 
「大丈夫だ，2人とも。地球なんかに戻さ 
れやしないさ」 

「戻されない？」 

「宿舎の中じや盗聴されているだろうから 
言わなかったんだが……。もう遅いんだよ」 
「どういうことだ，ステフアン」 

「行けばわかるさ 」 

15 分後，俺たちを乗せた車がシャフトス 
テーシヨンで止まると，そこには例のイザ 
ベラの冷たい視線があった。 

「このような形になってしまい遺憾の極み 
です。 30 分後のシャトルで地球に戻ってい 
ただきます」 

彼女は淡々と告げた。 

「ひと 言 言わせても らっていいかな」 

ステフアンはゆっくりと口を開いた。彼は 
なにをするつもりなのか？ 

最後に . 

という具合に話は進んでいきます。さて 
このゲーム，システムサコムのノベルウエ 
アシリーズの 5 作目で， DOME 系列 の 近 
未来 SF 小説という形をとっています。主人 
公は相場謙というネット ワーク ONN の 日 
本人記者，舞台は 2049 年の地球，そして初 



NSCA 報道担当主任イザベラ•スローター 


の大規模スペースコロニー SCI 。 それをと 
りまく役人，記者，政治家，テロリストた 
ちを巡るサスペンスというストーリーです。 

このゲームでは，主人公のとる行動によ 
ってストーリーに若干の違いが出てきます0 
いまここまで書いたものは，私のやったシ 
ナリオの中で（全部で 7 通りぐらいやった 
かなあ）一番スリリングで面白かったもの 
を元にしています。おそらくこのゲームの 
一番の売りであるこのシステムのおかげで， 
人によってシナリオに対する評価はかなり 
分かれてしまうでしょう。一番スリリング 
なパターンでは，このようにカマをかけて 
みたり強制送還にあったりとイベントが多 
くてかなり楽しめるのですが，他のおとな 
しいパターンではイベントがあまり過激な 
ものではなく，どうもストーリーのメリハ 
リに欠けるきらいがあるように思えます。 

さて， システムの 話ですが，これはかな 
り頑張っているように思います。実はこの 
ゲーム， MIDI 対応になっているのですがこ 
れははっきり言って凄い！音色は， MT - 
32 に対応なのですが，一応ほかの楽器でも 
試そうかと， D -10 なんかも使ってみました。 
で，結果はというと，もう最高。 SF 文庫本 
がいきなり映画館に早変わりってぐらいに 
凄いのです。ぜひ部屋を真っ暗にして MI 
DI を使って音を聞いてみてください。 

ただ，全体としてみたら手放しで喜べな 
い部分もけっこうあります。特にメツセ 
ージウインドウなどがそうで 「ソフ トでハ 
ードな物語2」ではウィンドウに似顔絵が 
あったのになぜこれではなくしたのかとか， 
やっぱりメッセージ出力が遅いとか，なん 
で 768 X 512 モードを使わないのかなどの問 
題がそうです。シナリオなどの面ではかな 
り レベルが 上がってきているので，今度は 
メ ツセー ジ周りのシステムの フルモデル チ 
エンジを お願い したいものです。 
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_ た〜みのる 2 



パソ通入門者にも 
室心の通信ソフト 

Fukuhara Toru 

福原徹 


X 68000 で代表的な通信ソフトのひとつで 
ある「た〜みのる」がバージョンアップさ 
れました0ビジネスからユーザー同士のコ 
ミュケーションまで，多様な可能性を持つ 
パソコン通信をこの1本でサポート。 



XB 8000 用 5"2 HD 版17,800円(税別） 

エス. ピー •エス 00245(45)5777 


発表当初から，その“変な”名前で話題 
になっていた ， S PS 開発の通信ソフト「た 
〜みのる」が「2」になって再び僕らの前 
に現れました。名前だけ聞くとなにやらゲ 
ームのようにも思えますが，これは紛れも 
なく通信ソフトです0事実，私はこれのバ 
ージョン1で日々アクセスを営んでいたの 
でした。 

パソ通の楽しみ . . . 

ど〜 も「かわはら ゆい」 です……と言っ 
て私が何者だかわかる人がいたら，あなた 
はパソ通のベテランです。えっ，誰もわか 
らんって？ 失礼しました。 

さて，パソコン通信といえば，近ごろで 
はコンピュータ関連雑誌の HOW TO 記事 
にはもちろんのこと，某大手電気メーカー 
提供のミーハードラマ”のネタにされて 
しまったり，天下の読売新聞社がホストを 
開局してしまったりと，話題提供には事欠 
きませんね。 

一説によると，日本の個人ネットワーカ 
一は約10万人，企業を含めても30万程度だ 
そうです（あまり信用しないように。正確 
には覚えていない）。ただ，この数字を多い 
と見るか少ないと見るかはあなたの自由で 
すが，パソコン人口から比較して，十分発 
達浸透したメディアだとは決して言えない 
と思います。私の経験からいくと，ネット 

ワ ーカーには， ノぐソ コンマ ニアよりもむし 
ろ，常に新しい情報を必要としているマス 
コミ関係者，ビジネスマンが多いような気 
がします。 

ただし，難しく考えてはいけないんです 
ね。1回アクセスを経験してみればわかる 
ことですけど，ネットには多種多用な趣味， 
仕事を持った人が大勢入ってきます。年齢 
だってさまざまです。ですか’らコンピュー 
夕の話題だけではなく，芸術 • 音楽，文化， 
医療，時事 • 社会問題，バイク，もちろん 
アニメや SF 映画の話題もありますよ。そ 
れぞれが自分と波長の合った仲間を見つけ 
てアクティブに活動しています 2》 。 

そうはいっても根がケチな私は，あまり 
大きな声でネットの楽しさを宣伝したくな 
い気持ちも若千あるのです。少数精鋭の現 
在のネットの状況が，非常に居心地がいい 
というのもあるし，某朝ドラ 3 > に影響され 
て，女の子目当てでやってくる（女の子な 
んているわきやね〜だろ）ナンパ野郎が増 
えるのも気分が悪いですから。 

おっと，今回はパソ通の解説じやなかっ 
たんですね。いいかげんに本題に入りまし 
よう力 



さっそく，前バージョンより追加，変更 
された機能のうち，目立った点を書いてみ 
ましょう。 

•通信速度 300 〜 192DQbps 対応 

旧バージョンの最高9600 bps から，19200 
bps にアップ。これはほかの通信手段（直接 
マシン 同士を つない だ場合のデータ通信な 
ど）の場合に有効だ。公衆回線を使った普 
通のパソコン通信の場合には，現在一般的 
に使われているホストが速くても2400 bps 
程度なのであまり関係ない。 

•16 進表示による受信文字表示 

仕様の異なる モデム 間でコマンドのやり 
とりを行う場合などに，実際にどんな手順 
で データが きているのかを見ることができ 
る。また，ホストによっては特殊なコード 
を送ってくるところもあるため，おかしい 
なと思ったら16進で調べられる。 
•オリジナルエディタの搭載 

オンラインで文書をエディットする場合 
などに使える（私はそんな恐ろしいことは 

しないが . )0 

•画面表示色の設定変更 

背景色を変えたり， VT -100 に対応して 
いるホストとの通信のとき，文字の色や属 
性を自分の好みに変えられる。 

•画面モードのリアルタイム変更 

旧タイプでは， 24 kHz のディスプレイが 
必要であったが，た〜みのる2では 31 kHz 
オンリーのディスプレイでも使えるように 
改良されている。これで CZ -603 D ューザー 
も安心して使用できる（ただし 31 kHz での 
使用時は横96カラムモードオンリーね）。も 
ちろん 24 kHz のディスプレイなら，80カラ 
ムでの使用が可能。 

•カラムゲージ表示 

画面の上にカラムゲージを表示している。 
邪魔だと思うなら消去可能だ。 

•チャット用1ラインエディタ 

日本語 フロント プロセッサと，電話回線 
の間に1ラインのバッファが付いたと考え 
ればわかりやすい。旧バージョンではチャ 
ット中， フロント プロセッサでの変換に手 
間取ったりすると，変な変換をしたまま送 
信してしまったりしたものだが，1ライン 
のバッファが付いたことで，内容をよく吟 
味してから一括で送信することができる。 
チャット中でなくても使えるので， オン ラ 
イン書き込みをよくする人にも便利。 

籲ファン クシ ヨンキー.ユーザーキーの設定 
ファンクシ ョ ンキーは 前 バージ ョ ン でも 
ユーザーに 開放されていたが，2では A 
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〜 Z までのキーに マクロ も登録できるよう 
になった。 [ SHIFT ] + [ CTRL ] で マクロ 
モード，あとは A 〜 Z を叩けば送信される。 
•通信終了時のバックログ自動または指定保存 

通信を終了すると，カレントドライブに 
バックログが自動的に保存されるというも 
の。ただ，た〜みのると Human 68 k との間 
を行き来していると，カレントがどこかわ 
からなくなることもあるので注意が必要。 

……と，こんなものでしようか？ 

個人的には，チャット用1ラインエディ 
夕が一番おいしい機能ですね。これで変な 
変換（たとえば「エ藤静香」と書こうとし 
て「駆動静か」になってしまったり…… ） 

をしてハジをかくことも少なくなるわけで 
す。本当に欲しかった機能ですよ（あって 
当たり前という話もある？）。 

ともかく，軟弱な名前に反してとりあえ 
ず普通の通信に必要な機能はすべて備えて 
いるので，初心者にはこれだけで十分とい 
えます。加えて X 68000 では当然ともいえる 
機能，回線をつないだまま Human 68 k を呼 
んで，メモリの許す限りの子プロセスを起 
動し，再び通信画面に復活するといった芸 
当も前バージョンそのまま。極端な話，ゲ 
ームさえできるのです（チャット中 こいつ 
で98 ユーザーを 驚かした）。これは使い方に 
よっては強力な機能ですよ。 

使ってみる 

さて，試しにひとつ，立ち上げてみると 
しましよか。意味不明のカミナリマークオ 
ープニン グがピカピカっと現れ，その後， 
通信画面になります。旧バージョンでは， 
ここでディスプレイが「カチッ」という音 
とともに 24 kHz になるのですが， 2では31 
kHz のままです。 

画面構成はすっかり変わって，旧た〜み 
のるとは，まったく別物の様相。メニュー 
ウィンドウが白くなってしまい，右上に「現 
在の時刻」と「モデムの電源オンからの時 
間」が表示されています（できればオフフ 
ックからの時間を表示してほしかった）。あ 



メインメニューの表示 


とカラムバ、一もあります0あれ，なにか表 
示されていますね。なになに「モデムの電 
源が切れています」ですって？こりやど 
うもご丁寧に（わかってますって）。で，モ 
デムの電源をオン。 

私の場合，旧た〜みのる用の自動ログイ 
ンファイルがすでにいくつか作ってあるの 
で今回はそれを使ってアクセスしてみまし 
た （ AUT ファイルは A :にあらかじめコピ 
一しておいた）。メニューを開き， 「 A 」 を 
選択します0すると AUT ファイルの一覧が 
表示されますから，カーソルキーで選んで 
[ RETURN ]。 ところがなんと OS エラー。 
なるほど，旧バージョンの AUT ファイルは 
使えないのですね（ちくしよ〜めんどいな 
〜）。しかたなく Human に戻ってエディタ 
で修正します。 

旧 AUT ファイルと変わったところは， 

• RECIVE コマンドが' RECEIVE と英語に 
忠実になった点（笑•英語勉強したね SP 
S さん！）。 

參モデムに対するコマンド送信が MSEND 
になった（ホストに対する送信は，従来ど 
おり SEND )。 

• PRINT コマンドが追加された（これが結 
構便利。 AUT を実行中に画面にコメントを 
表示させることができる）。 

• WAIT コマンドの単位が， lsec から100 
msec になった（細かく設定できるが， 25. 5 
秒以上の待ちができなくなってしまった。 
これは不便かもしれない）。 

• SETUP コマンドが個々に分かれてわか 
りやすくなった（従来 N 81 XN , 1200などと 
標記していた通信パラメータを， SPEED 二 
1200, PARITY = NONE , DATABIT = 8， 
STOPBIT = 1……とそれぞれ別に設定で 
きる）など。 

で，編集を終えたら気分を入れ替えても 
う一度アクセスしてみましよう0モデムが 
カチカチカチ（うちはプッシュホンじやな 
いのよ）とダイヤルしている音が聞こえて， 
今度こそ成功！ 

あとは BBS なり，チャットなり， PDS の 
XMODEM 送受信なり，お好みでどうぞ， 
というわけですね。では私は PDD に画像デ 
ータでも拾いにいきますか……。 

より使し、やすし ) 通信環境を 

というわけで，今回はた〜みのる2を紹 
介してきました。正直なところ，使い勝手 
の点でまだまだ考えるべき事も多いと思い 
ますが（いや，これはた〜みのるに限った 
ことではない。パソコン通信自体が新しい 
ものなので，ターミナルソフトもまだ発展 



途上であるといえる），全体的にみると初心 
者にも中級者以上の人にもより使いやすく 
なったのではと思います。あと，た〜みの 
るでは，メニュー選択のウインドウを表示 
するためのキーが [ HELP ] に割り当てられ 
ています （[ HELP ] キーは X 68000 の場合, 
キーボードの端っこのほうにあるので，頻 
繁に使う場合は結構面倒臭い）が，それも 
今回は [ OPT . 1 ] キーでも使えるようにな 
りました。できるなら両手の ホーム ポジシ 
ョン内に設定してほしかったですが。それ 
からマウスがすっかり遊んじやっているの 
ももったいない気がします。 

通信の目的は人それぞれですが，基本的 
なオペレーションは，初心者もベテランも 
それほど変わることはありません。通信ソ 
フトにまず要求されることは，「多機能•高 
機能」よりも「あつかいやすさ」だと思い 
ます。なにしろ初心者にはちんぷんかんぶ 
んが多い世界です （1 力月もやれば慣れま 
すけどね）。下手に高機能なソフトに手を出 
して振り回されるより，最初は中程度のソ 
フトでじっくり試してみるのがいいでしよ 
う。この「た〜みのる2」なら，これから 
バソコン通信を始めたいという方にもお勧 
めですし，ある程度通信に慣れた中級•上 
級者まで，十分なネットワーキングが可能 
でしよう。 

1 ) この番組を見たあと，ネットワーク上のボ 
ード害き込みの話題は「非現実的なドラマでし 
たね」というので埋まった （？）0 沖縄からホイ 
ホイ電話をかけたり，24時間チャットモードで 
電話回線をつないだままにしておくなど ， NTT 
が泣いて喜ぶような展開を見せた。 

2) 気の合う仲間が見つかると，はっきりいっ 
て中毒になる。知り合いにも， NTT から月13万円 
の請求害を貰ったというとんでもない方がいら 
っしやる。ちなみにネットワーカーは NTT から 
の請求書を「ラブレター」と呼び，恐れる。 

3) 秋に終わった N H K 朝の連続テレビドラマ 
のこと。主役の弟はパソコン通信が趣味という 
設定で，よく女の子とチャットをしていた。 

試用協力•みつきんネット（試験運用中•文京 
区） 
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第 33 回知能機械概論 —— お茶目な計算機たち 


意味深なことば『八ラダイム』 


/ ビジュアライゼーション/ 

大学院にいたころ，「可視化」（ビジュア 
ライゼーション，つまり見えるようにする） 
ということを研究している助手のひとが隣 
の研究室にいました。もともとは聴覚のこ 
とを研究していました。「耳が音に関して 
その強さしかわからないのならば，耳が2 
つあっても，音源の位置に関しては，頭を 
頂点とする円錐面上のどこかということし 
か特定できないはずなのに，人はなぜ音の 
する方向がわかるのだろう？」ということ 
が基本的な問題だったと思います。たとえ 
ば，頭の真上5 メートルのところで発生し 
た音と頭の前5 メートルのところで発生し 
た音とを区別できるのはなぜかということ 
です。 

音や聴覚に関するこのような問題を研究 
していたのですが，そのうち，音の可視化 
を始めました。シャープの XI を買ってきて 
スーパーインポーズ機能などを利用したり 
していました。音という空気の振動に関す 
る情報を視覚的な情報としてディスプレイ 
上にうまく表現しようということです。さ 
らにその後，匂いの可視化ということまで 
やり始めていました。その研究については 
どういうことをやっていたのか僕にはほと 
んどわかりません。 

前にいた研究室も画像処理は活発でしたの 
で，よく見る外人の女の人の顔（標準パタ 
ーンらしい）を始めとして，いろいろなパ 
ターンが研究室では表示されていました。 
そうして，その助手の人につられて，「プロ 
グラムの可視化」ということを一瞬考えた 
ものでした。これはもちろんプログラムの 
文字列自体を見るということではなくて， 
何らかの処理を行って，抽象的なパターン 
や色として一瞬のうちに何かを表現すると 
いうことです。 

たとえば， PASCAL 的なインデントがき 

れいにされたプ ログラム がよい プログラム 
であるとして評価したい場合，何らかのフ 
イ ルタを通せば，お行儀がよい プログラム 
かどうかがひと目見てわかるようにデ イス 
プレイに表示させることができるのではな 
いかと思ったのでした。そしてそれに適当 
な色彩を割り付ければ，「真っ赤ないいプ 
ログラム だなあ」とか，一瞬でわかってし 


まうわけです。 

これはまあ半分冗談ですが，目に見える 
ようにすることは，多くの場面で役立つ手 
法，あるいは考え方ではないかと思います。 
少し長くなりましたが，このビジュアライ 
ゼーシヨンは ひとつの 「パラダイム」 とい 
えるのだそうです。 

[_ 卜ーマス•クーンのパラダイム7 

パラダイム ( paradigm ) ということばは， 
もともと単に「品詞の語形変化」という意 
味として使われるようです0パラダイムと 
いうことばが，「概念の枠組」というような 
意味で定義され，使われるようになったの 
は， トーマス.クーン”が 1962年に書いた 
「科学革命の構造」という本によってでした。 

この本は センセーシヨ ナルな話題を呼び 
起こしたのですが，それは単にこの1冊だ 
けの力でというわけでないようです。その 
ころ起きていた物理学における大きな思想 
的なうねりを象徴したものといえるようで 
す。要するに，近代^*学というものが，人 
間からまったく独立した「事実」というも 
のを相手にしていたにもかかわらず，実は 
そこにおいても，観測者たる人間が介在し 
ていたという事実の「発見」です。 

ひとつのパラダイムが崩れ，新しいパラ 
ダイムに移ること（パラダイムシフト）は， 
ことばでは表せないほどたいへんなことで 
す。とはいいつつも，パラダイムシフトの 
過程を次に挙げておきます 2〉 。 

1) 一般に受け入れているパラダイムでは 
説明できない異常の発見。無視したり，つ 
じつまが合うように拡大解釈する。 

2) つじつま合わせや無視では抑え切れな 
いほどの変則性の観測。パラダイムの誤り 
が認識される。 

3) 新発見を説明することができる新たな 
パラダイムの成立。 

4) 旧パラダイム側との戦い。 

5) 新パラダイムが新しい発見までも予測 
可能ということにより受容される。 

天動説から地動説という有名な話は，ま 
さにパラダイムシフトといえます。そして， 
先に述べた近代的科学観というものの崩壊 
(ゆらぎといったほうが適切か？ ） もまさに 
それにあたるのだといわゆるニューサイエ 
ンスではいわれてます。そして，その波は 


今多くの ジャンルに 広がりつつあるのだと 
主張するのです。参考までに紹介しますが， 
ニュー サイエンスの 流れは次の3つにまと 
められるのだそうです。 

1) 現代物理学と東洋思想との類似性の強 
調。 

2) 自然界を支配する一般原理たる包括理 
論の提唱。 

3) 神秘主義的アプローチ。 

/計算機にパラダイムはあるか〒/ 

計算機のほうの世界でパラダイムという 
と，まずイメージするのは，プログラミン 
グ言語の分類に使われる場面です。また， 
新しいプログラミング言語を売り込もうと 
いう意図のために使われることもあるでし 
よう。いずれにせよ，このようなハ。ラダ、イ 
ムは「プログラミング•パラダイム」と呼 
ばれます。 

プログラミング.パラダイムということ 
ばが背表紙に入った情報処理学会誌の特 
集 3》 がここにあります。ちょっと古いので 
すが，「新しいプログラミング•パラダイム 
による共通問題の設計」という特集です。 

ここでフ。ログ'ラミング ' • ハ。ラタ'、イムとして 
取り上げられているのは， 1) オブジェクト 
指向， 2) 論理型， 3) 属性文法， 4) モジュラ 
プログラミング， 5) ストリーム型， 6) 関数 
型， の6つです。この特集の ユニーク なの 
は，在庫管理というぉなじ テーマを いろい 
ろなプログラミング • パラダイムで解いて 
いる•ことです。 

しかし，この特集の冒頭で，プログラミ 
ング • パラダイム=プログラミング技法， 
としていることがまったく残念です。ハ。ラ 
ダイムということばがここでは単なるテク 
ニックを表すものとして扱われているよう 
な気がするのです。クーンの論じたパラダ 
イムということばは，20年たってずいぶん 
な扱いを受けているといえるでしょう。 

なぜこれほどのギャップが生ずるのかを 
考える場合に，まず押さえなければならな 
いの•は，天動説か地動説かという選択とは 
違って，種々の言語のひとつだけが正しい 
わけではないことです。そもそも，現在の 
プロダラミング言語が扱っている対象が， 
まだまだ限られているということにも大き 
な原因があるのかもしれません。知的でお 
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Arita Takaya 有田隆也 


茶目な計算機への進化がもっともっと進め 
ば，人がものごとを認識する•とき必要とな 
る枠組みのようなものも処理できるマシン 
が生まれてくることになると思います。 

さて，最近の研究をほんのちょっとだけ 
見てみることにしましょう。10月中旬に九 
州工業大学で開かれた情報処理学会の全国 
大会で発表された論文集をざっと見て，論 
文のタイトルに含まれることばのうち，ち 
ょっとでも「パラダイムっぽい」匂いがす 
るものを•拾ってみました。 

「超論理推論， マルチメディア，フレキシ 
ブルハイパーメディアシステム， 場と 一体 
化した プロセスの 概念，最小例外世界に 着 
目した条件論理，信念に基づく非単調知識 
処理……」 

う一む，パラダイムに近いものを選んで 
いるのか，僕にとって意味不明なものを選 
んでいるのか，意味不明になってきたので 
やめましょう。 

L パラダイムシフトは可能か？ / 

計算機アーキテクチャに関して，パラダ 
イムシフト 的なことはどんなことがあった 
でしようか？ データフローマシン， 仮想 
メモリ， RISC などがそうなのでしょうか？ 

まあそれほど大はずれということはない 
かもしれません。ここでもう少し最近の例 
として，ト レース スケジユーリングに基づ 

く VLIW(Very Long Instruction Word ) 
アーキテクチャでも挙げてみ冬ことにしま 
しょぅ。 

最近，大学レベルだけでなく，多くのメ 
一力一も取り組み始めたこのアーキテクチ 
ャは，文字どおり，1つの命令のビット幅 
が数百から1000以上という驚きに値するも 
のです。そして，異常に長いビット幅をも 
つ命令ひとつで，つまり並列に制御してし 
まうというものです。 

単にこれだけならば，とっくの昔に考え 
ついても よさそうですが， このアーキ テク 
チヤを支える「トレース•スケジユーリン 
グ」という手法が極めて革新的であったか 
らこそ，いま VLIW が隆盛を極めようとして 
いる のです 〇「トレース•ス ケジ ユーリング」 
とは，並列化にとってガンであった，条件 
分岐の壁を取っ払ってしまおうという手法 
です。 この VLIW について は近いうちに も 



う少し詳しく紹介し 
たいと思います。 

いずれにせよ，天 
勋説から地動説への 
シフトというような 
レベルの話はどうも 
まだ生まれていない 
し，またこれからも 
すぐには生まれにく 
そうに思われます。 

フォン.ノイマンア 
ーキテクチヤがそれ 
ほどすばらしいとい 
うことなのでしよう 
か？ あるいは，単 
に計算機が生まれて 
まだほんの少しし力、 

たっていないからと 
いうことなのでしよ 
うか？ 僕としては， 

後者であると信じて 
研究を続けているわけです。 


本当のパラダイム 


僕自身に関しては，「パラダイムっぽい」 
ことをやっていたのは，やはり卒論のとき 
でしょう。前に紹介したのでここではあま 
り触れませんが，簡単にいえば，大昔こと 
ばというものがなかったような原初におい 
て，どのように言語が成立したかというこ 
とです。 

その際のキーワードが「自己組織化」で 
す。このようにすれば相手と通信し（話し） 
意味を理解できるのだということを外から 
教えたりするのではなく，何らかの本能的 
なもののみ最小限用意し，基本的には，す 
ベて 自分自身でことばを作り上げていくと 
いうことです。 

「お茶目な計算機」を目指す際に特に重 
要となるのがこの自己組織化であるといい 
きっていいでしょう。この自己組織化とい 
う パラ ダイム は， いま ニューラル ネットで 
たいへんなブームを引き起こしているとい 
うことはあらためていうことでもないでし 
ょラ〇 

その後，博士過程から現在にかけて細々 
とやり続けているものをひとつ紹介してお 
きましょう。「自己組織化」ほど派手ではあ 
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りませんし，まだ広めていないのです力 5 '， 
「即時実行」 4 > ということです。要するに， 
「あることをスピーディに行うのに，必要な 
準備などをグダグダするくらいならば，準 
備不足でもいいからすぐに取りかかりなさ 
い！」ということです。これには，ソフト 
ウェア側から見た，並列ハードウェアの研 
究に対する疑念が，案外こもっていたりす 
るのです。 

僕としては，なるべく明確で普遍的な概 
念の枠たるパラダイムを計算機の世界にも 
求めたいと思っています。なぜならば，単 
に計算機の箱の中の話，プロダラミング技 
法の話にとどまらず，より普遍的なものの 
ほう 力す， 結果的にはすばらしいものだった 
ということになるのではないかと，盲信的 
に信じているからです。 
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「気の毒に，起きたらソウジか……」 

ホンニヤ アに いつもの 抜け駆けをやられ 
て点々とついたドロ足を雑巾でたどりなが 
ら階段の上までくると，トオルの部屋から 
ドイ君の声が聞こえてきた。 

そんなバカな，トオルが朝起きたら掃除 
なんかやるわけはない。ン？ もしや私の 
ことかしら……と思ってよく聞いてみたら， 
新選組の沖田総司は，オキタラソウジとい 
う気の毒な名前だと言っているのだった。 
「起きたら習字と，どっちがいいかなぁ」 
「そう言やぁこのあいだ朝練（授業前の部 
活動）で，部室の掃除をしたなぁ」 

これはトオルの声だ。 

おと(音)もだち 

中学校の3年間の歳月は，なんという力、 
けがえのない日々であることか。花の種を 
何万と背負って，いたるところに蒔きなが 
ら，水と光を求めて過ごしているかのよう 
だ。毎日が新しく，毎日が試みの連続で， 
決して後戻りがない。 パソコンの 歩みもか 
ないはしない。それにしては短い，早い3 
年間であると思わせられる。もうトオルも 
2年生だ。中学2年生のパワー満開の活動 
ぶりには，まったく目をみはる。中学校生 
活においての中心の役目を果たすのが2年 
生なのだと，先輩から学び，先生方からも 
望まれるから自覚もある。 

「生徒会の役員は今期だけで辞めること 
にしたからね」とトオルが先日言った。よ 
い経験になるからやってみるよう先生方か 
らのおすすめがあって立候補したのだが， 
「生徒会の仕事をしていると，いかに部活 
がおろそかになるかわかったん だ」 とさら 
に言った。何かを始めたら納得ができると 
ころまで続けてみるのが，いままでのトオ 
ルのやり方だったから，よほど心に感じる 
ことがあったのだ。部活というのは1年生 
7〇 Oh! X 1989.12. 


のときから所属しているブラスバンド部だが， 
今年は部長ということで，ただでさえ好き 
でたまらない音楽に責任感が上乗せされて， 
ひととおりの熱中ぶりではなくなっている。 
部員も昨年は10名たらずだったのが40名， 
男子はトオルのほかはサトウ君だけだった 
のが，10名になった。ふだんの練習もみん 
なもちろん熱心だが セレモニー や発表会と 
なるとその何倍もの練習に励んで，たしか 
にこれだけで十分に多忙なのだ。 

昨年は身長があるというので，とても大 
きなチューバという管楽器を吹いていたが， 
今年は「ボタより上手」というほかの男の 
子に譲って，トオルはドラ ムスの 担当にな 
った。ドラムは先生も専門外で苦手という 
のだが，音楽好きのトオルにとって コワい 
楽器はないのかもしれない。新宿の家の2 
階の一室には，私の弟が学生時代に叩いて 
いたドラムセットが置いてあって，小さな 
ときからイタズラしていた親しみもあるら 
しく，例によって参考書をあれこれ買い込 
み，徹底的にのめりこみをつづけている。 

音楽も演奏を楽しもうとしたらやはりひ 
とりより複数が数倍楽しそうだ。自分の受 
け持った楽器は初めから明らかに全体の中 
の部分であり，そのパートを正しく首尾よ 
くプログラムどおり実行することで，ひと 
つの曲を作り上げ表現する。1人ひとりが 
体内に持ったリズムをひとつにして，同一 
の時間内を緊張と相互信頼で過ごすなんて， 
音楽の仲間だけにしかわからない，強烈な 
連帯の喜びなのかもしれない。 

ブラスバンドはいかにも若さを全開放し 
たという感じのパレード，式典向けの楽隊 
だが，親しみやすい楽器は学校用の音楽と 
してもふさわしく，楽しい中に チーム ワー 
クも満喫できる理想の一面を持っていると 
思う0トオルでなくても熱中して不思議は 
なさそうだ。 . 


秋といえば1年間のうちで学校行事がもっ 
ともさかんに行われる頃。秋の遠足に運動 
会，文化祭や学芸発表会などがめじろ押し 
です。キヨウコさんの家でも，トオルくん 
がめまぐるしい毎日を送っているよ5です。 

ィベントマニア？ 

それまで並行してなんとか過ごしていた 
生徒会役員の仕事が，秋になると「学芸発 
表会」という一大行事をめざしてたいへん 
に忙しくなってきた。これは毎年，全校が 
クラス単位で演劇や演奏，ビデオ，展示物 
などを発表し合うもので，実行委員会が設 
置され，生徒会とのジョイントで開催され 
るのだ。3学年の各クラスに一部のクラブ 
も加わると参加数は28 くらいになり，各担 
任の先生も創作の一員となって，これは例 
年たいへんなイベントなのだ。 

生徒会役員と実行委員は開催準備の打ち 
合わせで連日時間をかけるようになってき 
た。そのうえ，クラスのメンバーとしては 
演目選びに始まる，上演のための協力をし 
なければならない。 

咋年トオルのいたクラスは，いじめの問 
題を扱った創作ドラマで大好評を得たが， 
こんどはなかなか演目が決まらない。担任 
の先生はトオルが小さいころ書いた猫の冒 
険小説をミユージカルにしようと提案され 
たりもしたのだが，結局落ち着いたのは英 
語劇 『PEACH BOY 』 （桃太郎）だった。 

発表会にはブラスバンド部も参加するこ 
とになっているので，そちらでは2つの新 
しい曲「ライディーン」と 「JUST ONE 
VICTORY 」 を練習しなければならない。 

「生徒会とブラバンで時間がとれないか 
ら，クラスの劇はかんべんして……」と言 
ったはずなのに，キヤスティングの候補を 
班ごとに提出したら，おばあさん以外の役 
に全部トオルの名前があった。いったいど 
んなふうにクラスメートから思われている 
のか。とうとうおじいさんの役をやること 
になった0桃太郎はゴムまりみたいにかわ 
いい女の子だ。 

2日間の発表会で，彼は運営側として進 


















行と紹介の役も半分ほど務めるというし， 
こんなムチャクチャな話はスケジュールだ 
けでも成り立つはずはない。いつまでも暑 
さの残る秋だったが，想像どおりホコリと 
汗の毎日が続いた。徒歩50秒の目の前にあ 
る中学校から1日に何度も帰宅しては，必 
要な楽譜や書類やオーディオの部品などを 
持ってまた出かけていく。ほんとに帰宅す 
るのは7時に近かった。カバンの中もおび 
ただしい数の手書きの楽譜と，桃太郎の台 
本と生徒会のプリント類がスクランブルで， 
教科書は威厳がない。聞けばこのさなかに, 
3年生の3つのクラスから 「 DIAMONDS 」, 
「リゾ•ラバ」， 「 GLORIA 」 の編曲をそれぞ 
れ頼まれているのだという。 

「英語劇のセリフ，覚えられるかなあ」 

と言いながらあまり心配そうでもないし， 
まあ，あんなに生き生きしているのだから 
やらせておこうと見守って過ごした。 

学芸発表会は父母も見学して無事終了し 
たが，トオルはいろいろ考えた。最大の後 
悔はブラスバンド部の練習を何回となく削 
らなければならなかったことだった。そし 
てそれはもっと大きな学校全体の活動をひ 
きいていく生徒会のためにやむを得なかっ 
たことで，自分はそちらも十分重視してい 
たこと。ふたつの責任を承知していながら 
果たせなかった無責任は，もう繰り返した 
くないと思った。 

「それでね，ドイ君がこんど立候補する 
って……」 

「ああ，そう，後期からはふたりで協力 
したいって言ってたのにね」 

「ドイ君ならだいじようぶだよ，副会長 
に立候補するって」 

生徒会も3年生からバトンタッチされる 
季節がきたのだ。よく考え，自分で意義を 
見つけたことを大切にしてがんばってくれ 
たらそれでいいと思う。 

実験 CG 

池田満寿夫さん が 初めて パソコンで 描い 
た絵という言葉に誘われて，こぬか雨の降 
る10月なかばの日曜日，新宿駅東口のコニ 
カプラザ（ギャラリー）に夫とふたり散歩 
が てら出かけた。「自然•環境•人 •デ ジタ 
ルアート」をテーマに，日米の コン ピュー 
タグラフイックを160点集めた 「IMAGINE 
TOKYO ’89」展である。トオルは体育の日 



に開かれる区民まつりのパレ 
ードで，30あまりの中学校が 
ブラスバンドの大合奏をする 
というので，練習のための日 
曜登校だった。 

コニ カプラザのお隣はいま 
や名高い「スタジオアルタ」， 

この日も入り口付近はヤング 
でいっぱいだった力 5 '，こちら 
はもったいないほどの静けさ 
だ。もったいないと思ったの 
はなかなか新しい試みをほど 
こした作品が，ほとんど無人 
に近い状態で鑑賞できたから 
だ。作者もプロの画家，写真 
家，デザイナーたちで，コン 
ピュータグラ フイックと いっ 
ても，純粋にパソコンだけで 
描いたのものばかりでなく， 

パソコンの 機能をひとつの描 
法またテクニックとして自分の作品に取り 
入れ，表現をひろげようとしているものが 
たくさんあった。 

たとえば写真家がある情景を素材として 
選び，パソコンのプログラマが撮影の段階 
から立ち会って創作イメージの了解をしあ 
う。できあがった写真の作品にプログラマ 
がコンピュータグラフ イックのテクニック 
を融合させて，イメージの完成に近づける。 
また， CG のタイルパターンふうの描法で人 
体を描き，画面写真を拡大して印画紙で大 
画面をつくり，その上にコラージュをほど 
こしたもの，あるいはやはり CG の拡大画面 
に絵の具でペインテイングを加えて作品と 
したものなど。 

この中で，マウスを扱ったのは初めてと 
いう池田満寿夫さん以下日本の8人の芸術 
家の作品が，「パソコン版画」と名づけられ 
て出品された。パソコンで描いた原画がプ 
リンタで何枚も再生されるのを版画に見た 
ててのネーミングだそうだ。華道家の勅使 
河原宏さんも参加されていたが，大胆で端 
的な画面が作風を象徴していて， CG ばなれ 
した魅力があった。 

この催しについてはパンフレットが作ら 
れておらず，作品ごとにネームプレートを 
兼ねたかんたんなコメントがあるだけ，フ 
ロアにいた係の女性たちも展示内容につい 
ては詳しくないので，とても物足りなくて 


心残りだった。ただし， パソコン や CG , 自 
分の マシンに ついての アン ケートが用意さ 
れていて，これにふたりでそれぞれ回答し 
たら，おみやげに マクセルの フロッピーを 
1枚ずつちょうだいした。池田氏の MacII 
で描いた作品のポスターをせめても の 記念に 
買い求めたけれど，入場無料なんだし外に 
いる若い人たちも覗いてみたらいいのにな， 
なんて思いながら帰ってきたものだ'。 

陽のあだる八°ソコン 

パソコ•ン というものが，ようやく明るい 
ところに引き出されてきたかなと実感する 
このごろで，ふつうの人たちの関心もじわ 
じわ高まってきた。 

パソコンに関する記事や情報も以前とは 
くらべものにならないほど多くなったじ， 
これから始めようとする人たちのための親 
切な雜誌もできてきた。 JR の駅にはバソコ 
ン教室を設けているところがいくつもある 
そうだ。 

「互換性」の問題なども深刻に言われな 
がら，やはりパソコンはずいぶん使いやす 
〈なったのかなと思っている折，あるメー 
カーの企画する催しで，女性の方たちを対 
象に「楽しめるパソコン」風のテーマで話 
をしてほしいという依頼がきた。時は11月 
3日，会場は池袋サンシャインビルの一室。 
さあ，たいへん。 
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2 周年特別企画 


X 68000 にガイガーカウンタを つなぐ 


麵子の声が聞こえる 


Kuwano Masahiko 

茱野雅彦 


恐ろしい放射線，といってもそれも素粒子 
の一形態にすぎません。ここでは原子の世 
界からの声を聞くためガイガ_カウンタを 
X 68000 につないでみましよ3。星の綺麗な 
夜，原因不明で再現性のない暴走を起こし 
たとき，プログラマはそっとつぶやきます。 
「あれ，バスに宇宙線が命中したかな」 


放射能や放射線という言葉はごく日常的 
な言葉になっていますが，原爆や原発のせ 
いもあってか，そのイメージはかなり否定 
的なものになってしまっているようです。 
目に見えない恐ろしいものとしてのイメー 
ジだけが先行して，放射線そのものが悪玉 
のようにとられてしまうのは残念な気もし 
ます。 

放射性同位元素が地層などの年代測定や 
医療目的に使われていることはよく知られ 
た事実ですし，それ以上に貴重なのは放射 
線が原子から聞こえてくる，ささやくよう 
なメッセージであるということです。かす 
かに聞こえるその声を（少しずつではあり 
ますが），聞〈ことができるようになると私 
たちがそれまで抱いていた「物」に対する 
イメージを根本から揺さぶるような結果が 
次々と知られることになりました。 

今回は，この小さな宇宙からのメッセー 
ジをコンピュータで聞いてみることにしま 
しよう。 


放射線 


放射線，放射能といった言葉はほとんど 
一般用語にもなっていますが，一応定義ら 
しきことをいっておきましよう。 一般にい 
われる放射線とはほかの原子や分子にぶつ 
かって，それをイオン化させることのでき 
るものを指しています。ですから，赤外線 
や可視光線などは放射線としては扱われま 
せん。また，放射能というのは放射線を出 
す能力のことを指します。 

言葉は生き物（ナマモノ）ですから，放 
射線と同義語としても使われることも少な 
くありませんが，熟語になるときはわりと 
この定義らしきものに準拠する場合が多い 
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ようです。たとえば，放射線汚染ではなく 
放射能汚染ですし，放射線源であって，放 
射能源とはいいません。頼みもしないのに 
余計な「放射線を出す能力」がつけられて 
しまったから放射能汚染であり，「放射線の 
源」だから放射線源と読んでみると，納得 
できるものがあります。 

さて，放射線をさらに分類すると，電荷 
を帯びた高速の粒子と，中性子のように電 
荷を帯びていない粒子や波長の非常に短い 
電磁波（つまり，電波）に分けられます。 

荷電粒子は直接原子や分子をイオン化す 
る能力があります。このような放射線を直 
接電離放射線といいます。一方，電気的に 
中性である中性子や電磁波などはそれ自身 
では電離能力はなく，ほかの物質とのあい 
だでなんらかの相互作用をした結果として 
発生した荷電粒子が電離作用を持つので， 
間接電離放射線といいます。 

荷電粒子のほうでよく知られているのは 
戊線と/?線でしよう。このほかにも，陽子 
線，核分裂片などがあります。荷電粒子と 
は，電子や原子核が裸で飛んでいるものと 
考えておいてもよいでしよう。 

一方，放射線に含められている電磁波と 
しては y 線， X 線などがあります。この両者 
は波長が違うだけのことですが，電磁波と 
いうのは波長によってその性質が大きく変 
わっていくことや歴史的な経緯などもあっ 
て，別々の名前になっています。 

そのようなわけで X 線と y 線の境界はあ 
まりはっきりしていません。あえて言葉に 
すれば，波長がすごく短いのが X 線で，波 
長がものすごく短いの力 V 線というよりな 
いようです。歴史的に見ると X 線の領域が 
広がり， y 線の領域に進出していく傾向に 
あるようです。 


■ ~ 

核分裂と核融合 


ここで，ちょっと寄り道をして，核分裂 
と核融合についても触れておきましょう。 
世の中で使われている原子炉では，ウラン 
235や プル トニウム239などの大きな原子核 
が分裂するときに放出される エネルギーを 
使っているわけです。一方，ちょっと前に 
常温核融合，つまり原子核同士がくっつい 
て新しい核種になる反応が常温で起きたと 
かいうことでずいぶん騒がれました。核融 
合は複数の原子核がくっついてひとつの重 
い原子核になる反応で，いまのところ重水 
素やトリチウムといった通常の水素原子の 
原子核（要するに陽子です）に中性子を加 
えた重たい水素原子（重水素）が2つくっ 
ついてヘリウムになるという反応を起こし 
やすいのではないかと見られています。核 
融合炉というのは，このときに放出される 
エネルギーを利用し ようという魂胆です。 
うまくいけば，海水の中に含まれるほとん 
ど無尽蔵といってよい量の重水が使えます 

放射性同位体(同位元素） 

原子核が励起され，放射能を持ってから， 
放射線を出しつつ別の核種になっていく過程 
には相当時間がかかる場合が少なくありませ 
ん。このようなものでは，延々と放射線を出 
し続けることになるわけです。このようなも 
のを放射性であるといいます。 

同じ原子番号でも質量数が違う原子のうち， 
放射性である原子を放射性同位体といいます。 
放射線を発生することで，その原子はより安 
定な原子に変化（崩壊）していきます。崩壊 
がいつ起こるかはまったく不確定で，確率で 
しか求める ことは できません。 このときの 確 
率は一定置の放射性物質が平均して半分の量 
に崩壊するまでの期間（半減期）に変えて表 
現されます。 













ので，夢のエネルギー源として注目されて 
いるわけです。 

ここで，ちよっと妙に感じるのは，核「分 
裂」 でも核「融合」でも エネルギーが 取り 
出されるということです。どちらでも エネ 
ルギーが 取り出せるというのは，かなり 不 
思議な気がするでしよう。もし，本当にく 
っつけても離れても エネルギーが 出るとい 
うのであれば，それこそ エネルギー 保存則 
に対する大胆な挑戦です。そんなことがで 
きたら永久機関になってしまいます（特許 
をとれば大儲け……です。もっとも，日本 


〇 a 線 

a 線は陽子が2つと中性子が2つくっついた 
もので，要するにヘリウムの原子核が電子を引 
き連れないまま飛んでいるものです。図丨を見 
てもわかるように，質量の割にヘリウムの結合 
エネルギーが 飛び拔けて高いことがわかります。 
核分裂のときに核子がめ線として放出されやす 
いのはこのかたちが安定であるためです。 

a 線の持っているエネルギーはだいたい数 
MeV ( I エレクトロンボルトは真空中で電子が 
I V の電位差によって受け取る運動エネルギー， 
leV = l .60 x 10_ 13 J ) 程度であり，重いうえに電 
荷が大きく（陽子を2つ持っている），電離能力 
も優れています。 

まわりに影響を与えやすい分，物質の透過能 
力は少なく，大気中でも丨 mm いくかどうかとい 
う程度です。散乱されることもあまりありませ 
ん。つまり，紙丨枚分くらいの大気を通過する 
間にその エネルギーの ほとんどを失ってしまい 
ます。線は紙丨枚で阻止できる」とよくいわ 
れるのは紙の緻維の目を通過できないというこ 
とではなく，紙丨枚の大気を透過することがで 
きないという意味だったのでした。 

線 

a 線は原子核でしたが，0線のほうは電子で 
す。普通，電子はマイナスの電荷を持っていま 
すが，卢線として飛んでいるときにはプラスの 
電荷を持っているものも，ちょくちょく見つか 
ります。マイナスの電荷を持ったほうを"-,プ 
ラスのほうを/? + と呼んで区別するときもあり 
ますが，黙って/?線というときは； r を指しま 
す。 

/ r 線は反粒子，いわば反物質みたいなもので 
すから，原子中の普通の電子とぶつかったりす 
ると相手もろとも消滅してしまいます。世の中 
の原子は，中心のごく一部が原子核で，あとは 
全部電子みたいなものですから，線がいつま 
でも無事でいられることはまずありえません。 
もちろん，「消える j とはいっても， エネルギー 
保存則は成り立っているので，「跡形もなく」消 
えるようなことはしません。ぶつかった方向の 
両方に約 0.51 MeV の電磁波 （ y 線）が放出されま 


の特許庁では永久機関といって出しただけ 
で即，ボツにされるそうです）。 

これを解くカギは，原子の質量にありま 
した。ここに，ちょっとした資料がありま 
す。単位が amu となっていますが，これは 
原子質量単位というもので，1 amu が 1. 
66 X 10 - 27 kg にあたります。 

陽子1個の静止質量 1. 007276 amu 

中性子1個の静止質量 1. 008665 amu 
電子1個の静止質量 0. 000549 amu 

さらに， 

重水素原子の静止質量 2. 014102 amu 


わかりやすい放射線紳士録一 

す。このエネルギー値は電子の静止エネルギー， 
有名な E = mc 2 の式によって求まるエネルギ 
一分が放出されるわけです。 

線はいろいろな過程で飛び出してきますの 
で，持つ エネルギー もかなりの幅を持っていて, 
数 keV から数十 MeV 程度までばらつきます。ま 
た，持っている電荷の割に軽く小さいもので， 
電離能力はそれほど大きくはありません。物質 
透過能力に関しては a 線よりもだいぶ優れてい 
ますが，それでもせいぜいアルミ板で数 mm , 鉛 
では丨 mm 程度です。 

〇 X 線 

X 線は，原子の内殻電子が エネルギー 準位の 
高い外側の軌道から低い内側の軌道に移るとき 
に，その エネルギーの 差分を電磁波として放出 
したものと，荷電粒子が電磁場などで急減速を 
受けたときに放出する（制動放射）ものがあり 
ます。 

量子論によると，振動数 y の電磁波のエネル 
ギー E は E = hi / ( h はプランク定数： 6.6256 
E -23 er g . s )= h c /え （c は光速度 （ m / s ), え 
は波長 （ m )) で与えられますから，振動数が大 
きい，すなわち波長が短いほど大きなエネルギ 
一を持つことになります。内殻電子の軌道変更 
が少なく，それに伴うエネルギーの吸収，放出 
では比較的エネルギー変化が少ないため，可視 
光線や紫外線になります。 X 線くらいの波長に 
なるとエネルギーも結構な大きさになりますか 
ら，軌道をひとつや2つ移動したくらいでは話 
が合いません。つまり， X 線が放出されたとい 
うことはいくつもの軌道を一気に飛び越えて移 
動したということを意味します。 

ところで，電子の軌道というのは飛び飛びの 
場所にしかないため，この原理で発生する X 線 
の エネルギー というのも，当然のことながらそ 
れに応じた不連続な値しか取れません。つまり， 
内殼電子の軌道変化によって発生する X 線の波 
長は飛び飛びの値，線スペクトルを取ることに 
なります。このような原理で発生する X 線を固 
有 X 線（特性 X 線）といいます。 

—方，荷電粒子の急減速によるほうはこのよ 
うな不連続な値になる理由はありません。スぺ 


炭素原子の静止質量 12. 000000 amu 
さて，ちよっと計算してみましよう （X 
68000を使っている人は0 PT . 1+ 0 PT . 2 
で電卓が使えますね〉。重水素の原子は，陽 
子，中性子，電子がそれぞれ1個ずつでで 
きています。したがって，これらの和は 1. 
007276 + 1. 008665 + 0. 000549 = 2. 016490 
amu となります。ところが，実測してみる 
と重水素の原子の質量は 2. 014102 amu です。 
その差 0. 002388 amu ，0. 1%ほど質量が小さ 
くなってしまっているのです。さらに炭素 
のほうでも調べてみましよう。炭素は陽子， 


クトルは当然，連続スペクトルになります。こ 
ちらを連続 x 線と呼びます。 

O y 線 

y 線は， x 線よりもさらに波長が短い電磁波 
です。 持って いる エネルギーは GeV ( IG = 1,000, 
000 k ) ネ呈度と，とてつもなく大きくなります。こ 
れくらいになると，内殻電子の軌道変更くらい 
では説明できません。 

y 線は，原子核内部での変化や先ほど触れた 
電子の消滅など，派手なイベントが起こったと 
きに発生します。 

X 線がいわゆるレントゲン撮影などで使われ 
ることからもわかるように， X 線や y 線は透過 
能力が大きく，電離作用はかなり小さいもので 
す。 X 線， y 線は直接電離能力がなく，持ってい 
る エネルギーを いったん物質の中の電子に引き 
渡し，その電子が電離作用をします。この受け 
渡しは，光電効果，電子対の生成，コンプトン 
効果などによっているのですが，これらがうま 
くいく確率というのがそれほど高くないため， 
電離作用がさほど大きくならないのです。 

〇核分裂片 

もとの原子核が不安定であったために，複数 
の核に分裂してしまったものです。このとき， 
より安定な状態に移行することになるために， 
その差分の エネルギーが 放出されます。ウラン 
235や プル トニウム239などの原子核が分裂する 
ときの エネルギーを一気に 取り出したのが原爆, 
濃縮率を下げてゆっくりと取り出すようにした 
のが原発です。 

〇中性子線 

中性子は，陽子とほぼ同じくらいの重さを持 
っていながら電気的には中性です。核分裂が起 
こるときは必ず放出されます。中性子は，陽子 
と共に核を構成して いると きは安定なのです が, 
単独で存在するときわめて不安定で卢線（電子） 
を放出して陽子に変身してしまいます。 

〇陽子線 

a 線がヘリウムの原子核とするなら，こちら 
は水素の原子核となります。中性子線が，水素 
原子のために散乱され，反跳をうけたときに放 
出されることがあります。 


素粒子の声が聞こえる 79 







中性子，電子がともに6個ずつでできてい 
ます。同じように計算すると 12. 09894 amu 
となりますが，実際には12.000000 amu なの 
です。今度は 0. 8%もの質量が行方不明にな 
つてしまいました。 

科学者としては行方不明です，ではすま 
されないわけで，やはり合理的な考え方を 
打ち立てなくてはなりません。 

ここで「核の結合エネルギー j という概 
念が導入されるわけです。質量とエネルギ 
一の関係は，例によつて相対性理論でぉ馴 
染み E = mc 2 の例の式ですね。減ってしま 


った 質量は エネルギーと して放出されてし 
まったと見るわけです。つまり，陽子と中 
性子が バラバラに なって いる ときよりも， 
互いにくっついて原子核を構成していると 
きのほうが エネルギー 的に低い状態であり， 
その差分が結合 エネルギー であるとするの 
です。これは，位置 エネルギー にも似てい 
て納得しやすい概念でしよう。互いに結合 
するときにはこの分の エネルギーが， 外部 
に放出されます。もちろん，くっついてし 
まった陽子と中14子を再びばらばらにする 
ためには当然，結合 エネルギーに 相当する 


ます。このノリで，いろいろな原子につい 
て結合 エネルギーを 調べ，それを陽子と中 
性子の数の合計で割り算すると，陽子，中 
性子1個当たりの結合 エネルギーが わかり 
ます。横軸に質量数，縦軸に1個当たりの 
結合 エネルギーをプロット していくとどう 
なるでしようか（図1参照)。 

もし，核子（陽子，または中性子）同士 
の結合力が広範囲に渡ってきくのであれば， 
新たに加えられた核子はほかのすべての核 
子と結合するわけですから，グラフは右上 
がり，すなわち原子番号が増すにつれて核 


図1 



エネルギーを 与えなく 
てはなりません。 

まとめると，ばらば 
らの陽子と中性子が結 
合するときには，結合 
エネルギー分のエネル 
ギーを放出し，その分 
軽くなるというわけで 
す。 

これによれば，どん 
なものであっても，そ 
の原子の構成と正確な 
質量さえわかれば結合 
エネルギーに相当する 
分がわかることになり 


◎メモ1:電磁波 

電磁波のうち，波長の長いものは電波と呼ば 
れる領域になります。波長がうんと長い領域は 
長波 （ LF ), ラジオに使われているような周波数 
3000 kHz (3 MHz :波長 100 m 以上）以下のあたり 
を中波 （ MF ), 周波数が 3 MHz から 30 MHz (波長 
100〜 10 m ) は短波 ( HF ) と呼びます。ひところ 
はやった BCL は海外短波放送がターゲットでし 
た。短波は上空にある電離層によって反射され 
るため，地球の裏側からでも届くのです。これ 
について は，ちよっといい 話が あります。 

電離層が見つかるまでは，短波はごく近くの 
通信にしか使えないと思われており，長波，中 
波が通信の主体でした。そんな中でアマチュア 
の無線家が電離層反射による伝播があることを 
見つけ，これが情報伝達の大きな革命になりま 
した。現在では電波が多くの目的で使用される 
ようになり，決して余裕があるとはいえない状 
態ですが，それでもアマチュア無線専用の周波 
数が，いろいろな周波数帯（現在，主に使われ 
ているだけでも10バンド以上）で割り当てられ 
ているのは，この功績がなによりも大きかった 


といわれています。 

さて，寄り道はこれくらいにしてさらに周波 
数の短い領域を見ていきましょう。テレビなど 
にも使われる 30 MHz から 300 MHz (波長10〜丨 m ) 
のあたりを超短波 （ VHF ), さらに 3 GHz (波長10 
cm ) くらいまでを UHF , 30 GHz (波長 I cm ) あた 
りまでが SHF ……となっていきます。 UHF 領域 
は ローカルな 放送局で，また SHF 領域は衛星放 
送でも利用されています 。 SHF くらいになると 
伝播のしかたも光に似てきますし，雨などの影 
響も受けやすくなってきますので，実務的に使 
えるのはこのあたりまででしょう。 

もっと波長を短くしていくと，ついには熱と 
して感じられる領域である赤外線となります。 
さらに光として目に見える可視光線になり，化 
学作用の強い紫外線として日焼け，シミ，ソバ 
カスの原因ともなり……と，波長が変わるにつ 
れて次々と性格が変わってきます。 X 線は紫外 
線よりも波長の短い領域，1〇- 8 m 程度以下のと 
ころから I 0- 1 。 m 程度のところ（ちょうど原子 
ひとつ分くらいの長さ）になります。さらにず 
っと波長の短い領域はすべて y 線と呼ぶように 
なっています。 


子1個当たりの結合 エネルギー も増えて い 
くはずです。ところが，実際には鉄 （Fe : 
原子番号 56) のあたりにピークがあってあ 
とはなだらかに減少する傾向にあります。 
核子同士の相互作用が働くのは割と狭い範 
囲であることがわかります。 

ごく狭い範囲同士でしか結合できないの 
ですから，原子核がどんどん大きくなって 
いくと，全体がひとつにまとまっているこ 
とも難しくなり，ずいぶんと不安定な状態 
になります。ウラン235の原子核などはあま 
りに巨大になりすぎたために，もはや綺麗 
な球形でぉとなしくしていられず，不格好. 
な形でうごめいているようです。こうなる 
と，きっかけ（ほんの少しの励起）さえあ 
れば分裂してより安定になろうとするのは 
理の当然でしょう。 

これで，核融合と核分裂の謎解きができ 
たようです。核子1個当たりの結合エネル 
ギーが上がる方向に向かっていくときにエ 
ネルギーが出るわけです。核子1個当たり 
の結合エネルギーがいちばん大きいところ， 
平たくいってしまえば核子がいちばんよく 
まとまったところが鉄であり，ほかの元素 
から鉄の方向に向かうとき（もちろん，多 
少のでこぼこはありますので，必ず鉄の方 
向というわけでもないですが）には結合エ 
ネルギーの差分が放出されるというわけで 
す。 

そのため，重水素やトリチウムがへリウ 
ムになる反応，ウランやプルトニウムが核 
分裂を起こしてより軽い原子になる反応な 
どは エネルギーの 放出を伴うわけです。 
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■ ~ 

放射線計測 


放射線は，たとえば0線であれば電子1 
個，び線ならヘリウムの原子核1個という 
ぐあいに原子を構成する単位のようなもの 
であるために直接の計測はほとんど不可能 
で，あくまでも間接的に確認することしか 
できません。 

放射線の計測はいろいろな方法が考え出 
され，使われていますが，いずれも直接放 
射線そのものを計測するものではなく，放 
射線がほかの物質に当たった結果として起 
こる現象を測定しています。 

それでは，代表的な放射線計測の方法を 
見てみることにしましよう。 

〇霧箱 

一面をガラス張りにして，中が見えるよ 
うにしたシリンダ'で，ピストンを急に引っ 
張る（断熱膨張する）と温度が下がり，中 
の水蒸気が過飽和状態になります。ここに 
荷電粒子が飛び込むと，その通り道にそっ 
てイオン対ができます。そこに水蒸気が凝 
縮するため，外から白い霧の線が見えるこ 
とになります。簡単な構造ですが1910年頃 
には主要な実験装置でした。 

放射線源からピシピシと放射状に線が飛 
ぶ様子がリアルタイムに観測できるのは大 
きなメリットです。運がよければ，飛び込 
んだ荷電粒子（主に a 線）が霧箱の中のほか 
の原子（窒素など）とぶつかって，陽子が 
飛び出したりするのを見ることもできます。 

かなり簡単な構造であり，物理的に壊れ 
にくいので学校の設備として持っていると 
ころも多いでしよう。いまなら，断熱膨張 
など使わなくてもドライアイスなどという 
便利なものがあるので，箱だけ作って底に 
黒い布などを引いてアルコールを振り掛け， 
電極を入れたものをドライアイスで冷却し 
て（冷やしすぎないように）電極に数百 V 
程度をかけてよけいなイオンをとっぱらえ 
ば，一丁あがりです。 

〇シンチレーシヨン計数管 

シンチレーシヨン（蛍光）計数管という 
のは，荷電粒子によって励起されたあと， 


元に戻る際に光を出すような結晶 （ Nal や 
Csl など）などを使い，その光を捕らえよう 
というものです。ただ，この光はかなり弱 
いものなので直接センサに捕まえさせるの 
はちょっと酷……ということで市販品では 
光電子倍増管とペアにして円筒型の容器に 
入れているのが普通です。 

シンチレータとしては無機結晶，有機結 
晶，液体などいろいろなものがあり，目的 
別に使い分けられています。 

〇電離箱，比例計数管，ガイガー.ミュー 
ラー計数管 

これら3種類の検出器はいずれも放射線 
による電離作用を使うものです。いずれも 

◎メモ2:光電効果などについて 

光電効果は，金属に光を当てると，表面から 
電子（光電子と呼ばれます）が飛び出してくる 
現象です。波長が一定以下でないと電子は放出 
されず，また光の強度を上げても飛び出してく 
る電子の数が増えるだけで，電子丨つひとつの 
エネルギーは 変化しません。かの アインシユタ 
インがノーベル賞を受賞したのは光電効果の研 
究によるものでした。相対性理論のほうは受賞 
対象にならなかったという話も残っています。 

電子対生成は，高 エネルギーの y 線によって， 
電子と陽電子ができる現象です。陽電子のほう 


放射線関連の単位というのは実に種類が多 
く，混乱しやすいのでここでまとめてみまし 
た。単位をその種別ごとに分類すると次のよ 
うになります。 

単位時間当たりの原子崩壊数に注目したもの 
キュリー* ( Ci ), ペクレル ( Bq ) 

X 線や y 線によって空気中に作られるイオン 
の総数に';主目したもの（照射線置） 

レントゲン （ R ) 

放射線で照射された物質の単位質置当たりの 
吸収 エネルギー （吸収線量） に 注目したもの 
ラド ( rad ), グレイ ( Gy ) 

吸収線量に生態に及ぼす効果を考慮した係数 
を掛けたもの（線量当置） 

レム ( rem ), シーベルト ( Sy ) 

2つ以上並んでいるものは，左側が伝統的 
な単位系，右が国際単位系 （ SI ) による単位系 
です。レントゲン （ R ) については S 丨では 
特に単位を作らず，単に C / kg (クーロン/キロ 
グラム）としているだけです。 

キュリー （ Ci ) は，いわずとしれた，キュリ 
—夫妻の発見したラジウム約丨 g の崩壊数で， 
ICi = 37000000000 崩壊/秒です。 ICi というの 
はかなり大きい値であり，現実的には mCi (ミ 
リキュリ ー) や ; iCi (マイクロキュリー）とし 


薄い不活性ガスなどを封入した円筒型の金 
属の筒の中心に電極を置いてあり，円筒と 
の間に電圧をかけてあります。電離放射線 
が飛び込んで，中のガスが電子とイオンに 
電離されます。ここで電極間に電圧がかけ 
られているとどうなるでしょう。 

電圧が低いと，せっかく作られた電子と 
イオンはその場で再び結合してしまい，あ 
まり面白いことは起こりません。ここで少 
しずつ電圧を上げていくと，電離された電 
子とイオンがそれぞれ電極（電子は陽極， 
イオンは陰極）に移動します。移動してく 
れば……そう，電流が流れるわけです。こ 
れが電離箱です。 

は / T のときと同じように，すぐにほかの電子 
とぶつかり， y 線を放出して消滅してしまいま 
す0 

コンブトン効果は， X 線が物質に当たって散 
乱されたとき，散乱された X 線の波長が入射し 
た X 線の波長よりも長くなる現象です。この差 
分が当たった相手に受け渡されたことになりま 
す。 

光電効果やコンプトン効果も，一見したとこ 
ろどうということのないような現象ですか' こ 
れを説明するには光を単なる波動とするような 
古典理論ではだめで， hi ； の エネルギーを 持つ 
た光量子と考える置子理論が必要になります。 


て使われます。 SI では丨崩壊/秒を IBq として 
定めました。 

レントゲン （ R ) は乾燥した空気 I kg 当たり 
2.58X10 ベ クーロンの電荷を作る （ I.6X 
I 0 15 個のイオンを作る）分の X 線， y 線の線量 
のことです。普通は丨時間当たりのレントゲ 
ン数などが単位として使われます。 

ラド （ rad ) は，丨グラム当たり I 00 erg ( l 0- 5 
J ) のエネルギーを 吸収したとき， Irad として 
います。 SI では Ikg 当たり IJ の吸収，つまり I 0 2 
ラドを IGy としました。 

レムは，ラドに係数（線質係数 Q ) を掛け 
たものです。 Q の値は X 線，ア線，0線では 
I ,エネルギー不明の a 線や電荷不明の粒子 
では20，電荷のわかっている a 線では丨〇とし 
ています。 SI ではグレイに Q を掛けたものを 
Sy としています。 

放射線 ㈤ 連は，被爆による生体や環境への 
影響ということが大きくクローズアップされ 
ているためか，単位もほかの物理現象とは違 
って随分といろいろな単位があります。特に 
ここ数年， SI 単位系への切り替えが進むにつ 
れ，素人にはいよいよわけがわからなくなり 
そうです。 


放射線関連の単位について 
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さらに電圧が上がると，最初に生まれた 
電子 （1 次電子）が陽極に移動するまでの 
あいだにほかの気体の分子，原子を電離す 
ることができるほどにまで加速されます。 
この結果，加速された電子がさらに別の電 
子ーイオンのペアを作り，さらに作られた 
電子がほかの原子を叩く，「電子なだれ」現 
象が起こることになります。 

このため，最終的に電極にたどりつく電 
子やイオンの数は1次電子の数よりも多く 
なります。これは電極間の電圧を一定にし 
ておけば1次電荷の数と比例します。つま 
り，天然増幅器になるわけです。これが比 
例計数管です。 

さらに調子にのって電圧を上げていくと 
電子なだれがどんどん激しくなっていき， 
ついに， 少しでも1次電子ができれば，電 
極全面にわたって電子なだれが起こるよう 
になり，きわめて大きな出力が取り出せる 
ことになります0デジタル的な動きといえ 
ばよいのでしよう力、。これがガイガー •ミ 
ユーラー計数管 ( GM 管と略されます）です。 

ただ，このままにしておくと，（質量が大 
きいために）ゆっくり移動したイオンが陰 
極で電子と結合して紫外線が放出され，こ 
れがまた電離作用をしてしまうといったこ 
とになり，電子なだれがいつまでも止まら 
なくなってしまいます。そのため，ガイガ 

◎メモ3:秋月キット 

以前の秋月キットはかなりマニアックで， 

説明害とはまったく違う部品と入れ替わって 
いたり（電気的には置き換えられるとはいっ 
ても，形状などはまったく違うので，自分で 
ピン接続を調べたり，あちこち削ったりしな 
ければならなかった），部品の過不足がすごか 
ったり，基板のパターンは間違いだらけとい 
ったぐあいで，とても他人に勧められるよう 
なものではありませんでしたが，最近はまと 
もになったようです。今回のキットでも，部 
品は説明害どおりのまともなものが少し余分 
(壊してしまったときのことを考えたのだそ 
うです）に入っていますし，基板や回路図の 
間違いなどもきちんと訂正の紙が入っていま 
す。実際に作ってみても，まあ，合格という 
レベルでした。秋月は通販もやっています。 

小さい店ですが秋葉原に店を構えて何十年， 

秋葉原でも丨，2を争う有名どころですから 
通販体制もかなりしっかりしているほうだと 
思います。 


一 • ミューラー 計数管では中に メタノール 
などの多原子ガスやハロゲンガスを消滅剤 
として入れてあります。 

電極間にかけている電圧は，電離箱で数 
10から 200 V くらい，比例計数管では200か 
ら 600 V ， ガイガー.ミューラー計数管で 
100 0 V 程度です。 

〇半導体検出器 

半導体検出器はいってみれば固体電離箱 
で，放射線電離作用で生成された電子一正 
孔のペアを電極に集めてしまおうというも 
のです。半導体の p - n 接合面に逆電圧をか 
けると電流は流れませんが，ここに放射線 
が飛び込み，電子一正孔のペアができると 
電流が流れます。 

同じような現象を光で応用したのはフォ 
トダイオードやフォトトランジスタで，こ 
ちらは赤外線リモコンなどでもお馴染みで 
すね。半導体検出器は高電圧がいらないこ 
と，高速応答性や検出率の点でもなかなか 
よい性能であることなどから，電離箱にと 
って代わった感があります。 

■ 

ガイガーカウンタの製作 


ここで終わってしまうのではちよっと寂 
しいので，例によって秋葉原をうろうろし 
てみました。さすがに放射線検出器などと 
いうものは，そうそう簡単に転がっている 
ものではないようです。どうしようもなけ 
れば，霧箱でも作ってみるかと思っていた 
ら，秋月電子通商（通販は〒158世田谷区 
瀬田5 -35-6 :秋月通商：代金は現金書留 
か郵便為替：質問は往復葉書）に4,700円 
(通販のときは600円を加算：トランジス 
夕技術10月号広告より）でガイガー検出器 
のキットが出ていました。入手の面倒な計 
数管，高圧トランス（電流はほとんど流れ 
ないのでごく小さなものですが）に発振回 
路などの部品，ブザーにガラスエポキシの 
基板，アクリルケースまでついていますか 
ら部品集めの苦労はしなくてすみそうです。 

このキットでは計測されたときに，発振 
器の出力を ON して，ピッ！と音が出る 
ようにしています。この出力 ON / OFF 信号 


をカウントしてやれば，ガイガーカウンタ 
になるわけです。さらに4,000円くらい出せ 
ば秋月でも LCD (液晶）表示のカウンタと 
ペアにしたものもあります。 

しかし，ただカウントするしか能がない 
のでは面白くありません。私たちは「電脳」 
という，強い仲間を持っているのですから， 
これを活用しない手はないでしょう。幸い， 
このキットの動作電圧は5〜9 V ですから 
ちょっと手を加えればいつもの調子でジョ 
イスティックポートにつなげられそうです。 
試しに5 V で動かしてみました力 ? ，ブザー 
の音がちょっと小さくなるくらいで，特に 
問題はないようです。 

これで，メドはたったのであとはジョイ 
スティックポートとのインタフェイスを考 
えればよさそうです。簡単にやるなら，力 
ウント用の出力をそのままジョイスティッ 
クポートに放り込んで， CPU の全力疾走で 
取り込むというやり方ですが，今回使った 
ガイガー.ミューラー計数管はかなり小型 
のものですから，通常検出される放射線(バ 
ックグラウンド放射線）は1分間に1〜3 
発程度です。 

この程度のパルスのために CPU を全力 
疾走させるのはいくらなんでももったいな 
いので，カウンタ 1 C を1個追加して，6ビ 
ッ トデータとして読み出せるようにしまし 
た 0 6ビットなら64パルスくるまではひと 
回りしませんから，1分に1回読みにいく 
だけで十分でしょう。 

もし，1分に64 パルスを 超えてしまった 
ら……そのときは悠長にこんな製作記事を 
読んでいないで，さっさと逃げ出したほう 
が身のためです。 

0部品集め 

というわけで，今回は市販キットに手を 
加えるということにしましたので，部品集 
めはいつもよりかなり楽です。 

買い足さなくてはならない部品は次のと 
ぉりです。 

9ピン D-SUB コネクタ（メス） 1 

74 HC 393 1 

0.1 バ F のセラミックコンデンサ 1 

33 kO の抵抗 1 
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基板（ご〈小さい物でよい） 1 

10芯フラットケーブル（長さは適当） 
ネジ，ナット （M 3 ) 3組 

基板は 74 HC 393 が乗ればいいだけなの 
で，なにかを作ったときの切れ端でも十分 
です。なければ宙吊りでもかまわないでし 
よう。 74 HC 393 がなければ 74 LS 393 でもか 
まいません。 

これらの部品はヒロセムセンパーツセン 

ター（〒101千代田区外神田 1-10-5, S 
225-2211 内線255, 284) などで手に入りま 
す。通版を利用するときには電話で在庫， 
値段を確認して，送料1，000円を同封して現 
金書留で注文してくださいとのことです 
(トランジスタ技術10月号広告より）。 

キットの値段のほうも10月現在ですので， 
注文する前には念のため雑誌の広告などを 
確認するようにしてください。 

■ 

製作 

I 

キットのは 006 P (9 V の電池）を使うこと 
を想定しているため，3端子レギュレータ 
( S - 8135 0) を使って5 V 系の電源を作っ 
ていますが，今回は電源は本体からもらう 
5 V 単一で動かすので最終的にはこのレギ 
ュレータは不要になります。 006 P の電池ス 


ナップとも，あとではず 
しやすいようにしておい 
てください。それ以外は 
キットの説明書どおりに 
組み立てます。片面基板 
のためにパターンが通り 
きらず，電線でつながな 
くてはならない部分がい 
<つかありますので，見 
落とさないように注意し 
てください。 

組み上がったら006 P の電池をつないで 
みます。しばらく （1 〜2分）おいておくと 
「ピッ」と小さな音がするはずです。だい 
たい1分に1〜3回くらい鳴ると思います。 

ここまでうまくいったら，次に改造とジ 
ョイステイックポートとの接続にかかりま 
す。まず，先ほど仮止めにしていた3端子 
レギュレータをはずし，3個の穴の両端を 
ショートします。これで，電源が共通にな 
ります。 

追加する 74 HC 393 は，本体の基板に入れ 
るスペースがないので外付けになります。 
配線は図2を見てもらうことにしましよう。 

9ピンの D - SUB コネクタとの接続が終 
わったら，配線のチェックをしておきまし 
よう。 D - SUB コネクタをよく見ると，ピン 


番号が書いてあるはずですから，ピン番号 
を逆に数えたりしないように注意してくだ 
さい。電源ピンの配線は特に念入りにチェ 
ックしてください。 

テスターなどを持っていれば電源のシヨ 
ートなどがないかも念のためにチェックし 

ておきましよう。 

■ 

動作チェック 


ジョイステイツクコネクタに差し込み， 
電源を入れたまましばらく様子を見ている 
と，電池で動かしていたときと同じくらい 
の頻度で音がするはずです。電池のときよ 
りも電圧が下がっている分，音も小さくな 
りますので，耳をそばだてて聞いてくださ 

い。 


図2 ガイガーカウンタ回路図 



ダ付けする側を1 
したときの図 J 
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テスト s サンプルプログラム 

■ 


サンプルといっても，1分に1〜3回程 
度発生するパルスをカウントするだけです 
から，ワイヤレスリモコンのときのように 
波形がさっと表れるというわけにもいきま 
せん。データの収集は実に地道な作業です。 

とりあえず，10時間データを収集しなが 
ら表示するようにしました。家に帰ってき 
てからスタートをかければ，明け方には終 
わっているでしょう。外部関数の入力もお 
忘れなく。 

3分くらい，プログラムを動かしながら 
ピッと鳴る回数を数えます。表示される回 
数と，音が鳴った回数は同じになるはずで 
す0もしカウンタが2倍近い値をとるよう 
なら，基板上の半固定抵抗をドライバなど 
で回して音がするたびにカウントが1だけ 
増えるように調整します。 

うまくいっているようだったら，ケース 
の中に組み込みましょう。私のは，ちょっ 
とふたの締まりが悪く，すぐ開いてしまう 
のでまわりにビニールテープを貼って固定 
しました。 



このガイガー計数管で検出できるのは y 
線と高エネルギー （0.5 MeV 以上）の/?線で 
す。 a 線などは大気中でも紙1枚進めない 
くらいですから，計数管の中まで潜り込む 
のも難しいことです。もちろん，潜り込ん 
でくれれば検出されますが。 

ところで気になるこのカウンタの確度で 
すが，同じものを作った私の友人が実験室 
にあった標準放射線源を使って調べたとこ 
ろ，かなり正確であるという評価をしてい 
ました。ガイガー計数管の場合には出力は 
84 Oh ! X 1989.12. 


ほとんど完全な2値信号になるので，ノイ 
ズの入り込む余地もほとんどありませんか. 
ら当然といってしまえば当然のことですが, 
やはり御墨つきをもらったようでうれしい 
ものです。 

あとは，なにに使うかです。やはり長期 
的にデータを収拾するのが面白い使い方で 
しよう。でも，せっかく買ったコンピュー 
夕を放射線計測専用にするのはちょっとも 

ったいない . と思った方は，雨水の測定 

なんていうのはいかがでしよう力、。 

降り始めの雨水は大気中のいろいろな浮 
遊物を付着させて落ちてきますから，妙な 
ものが飛んでいれば雨水の中に凝縮されて 
きています。雨が降り始めたらすぐにお皿 
などに収集を行い，集めた雨水をそっと蒸 
発させて，お皿から一定の距離に置いたガ 
イガーカウンタで1時間程度測定を行いま 
す。そのときのカウント値をメモしておく 
と，どこぞの国（日本国内かもしれません） 
で E = mc 2 したかどうかわかるかもしれま 
せん。乳製品などには，環境の放射性同位 
元素も凝縮されますから，輸入ものがあっ 
たら面白半分に測ってみるというのもよい 
でしょう。いずれの場合にも被測定物との 
距離と，測定する時間を一定にするように 
しないと，ほとんど意味のない数値が出て 
しまいます。 

Human もバージヨン 2. 0で，ノ<ツクグラ 
ウンドタスク（マルチタスクの雛形のよう 


なものです）をサポートするようになった 
ようですから，1分おきに起動してデータ 
収集をやらせておくようなプログラムを作 
っておくのも面白いでしよう。リボンをつ 
ければクリスマスプレゼントにもなります 
し。 


おわりに 


ハードはやりたいけど，部品が……とい 
う方が意外に多かったので，今回は市販の 
キットをベースにして， 1 C をひとつだけ追 
加して X 68000 と接続してみました。デバイ 
ス（ガイガー計数管など）が手に入れにく 
いために，パソコン雑誌でもあまり取り上 
げられることのない周辺機器 （？） ですが， 
コンピュータとペアになることでまたいろ 
いろと使い道が考えられそうです （ ……し 
ばし，沈黙)。 

それにしても，テストプログラムのチェ 
ックをかねて48時間の連続運転をしたとき 
に，6畳1間で夜中にかすかに響く「ピッ」 
の音の不気味なこと。たまに2発連続で「ピ 
ッ，ピッ j などとくると，確率の問題だと 
わかってはいてもやはり心臓によくありま 
せんねえ。今度やるときはもう少し平和に 
暮らせそうなものを作ろうと心に決めた私 
でした。 

参考文献 

T . ヘイ， P . ウォルターズ，大場一郎訳，目で 
楽しむ置子力学の本，丸善 


放射線の害について 


本文でも述べたように， a 線はだいたい紙 
I 枚くらいの厚さの空気を通過するあいだに 
持っている運動エネルギーを電離作用などに 
使ってしまい，止められてしまいます。;9線は 
持っているエネルギーがび線並みでありなが 
らずっと軽いので，透過能力が大きいのです 
が，それでもアルミ板で数 mm (水なら数 cm ) 
程度です。 

これだけを見て，なんだ，放射線なんて怖 
くないじゃないかと思うのは早計です。数 cm 
しか進めないということを逆に考えれば，そ 
のあいだに持っているエネルギーをまわりに 
バラまくということですから， a 線源が皮膚 
にくっついたり，吸い込んでしまったり，食 
ベてしまったりとなると面倒なことになりま 
す。体内の粘膜に張りつくと簡単にはとれま 
せんから，そこから数 cm のところはリ〇イン 


よろしく 24時間連続照射と戦わなくてはなら 
ないわけです。放射性同位元素が取り込まれ， 
体内の組織を作るのに使われたりしたら，そ 
れこそ目も当てられません。 

原子力の事故などで怖いのは，洩れた放射 
線を直接浴びることよりも，このような内部 
被爆によって，じわじわとやられることです。 

放射線がある程度強く，浴びた細胞が死滅 
してくれれば，そこはほかの細胞が分裂して 
修復されるだけですむのですが，適当に弱い 
ために完全に死ぬことなく癌になったり，遗 
伝的な影響を残すということになります。い 
まだにそのメカニズムすら完全に把握できて 
いないだけに一段とやっかいです。数 cm で遮 
蔽されるがために，体の内部に入り込まれた 
ら，外部からは検出できないということでも 
ありますし。 




















リスト 1 


1000 int time 

1010 int count,pcount,dcount,pdcount 
1020 int hour,rain,pmin 
1030 screen 2 ， 0, 1,1 
1040 init_screen() 

1050 wait_a_minute() 

1060 photorst() 

1070 wait_a_minute() 

1080 pcount=photoget() : pdcount 二 pcount 
1090 for time=0 to 599 


1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

15) 

1200 

1210 


wait_a_minute() 
count=photoget() 

locate 10,5:print"Count= Pcount=" 

locate 16,5：print count : locate 33,5:print pcount 
if (count く pcount) then { 

dcount = 64-pcount+count 
} else { 

dcount = count-pcount 

} 

line(time+50, 200-pdcount 本 5, time+51, 200-dcount 本 5, 

pcount=count : pdcount=dcount 
next 


1220 end 

1230 func init_screen() 

1240 int i 

1250 line<50, 200,650 ,200,11) 

1260 for i=0 to10 

1270 line け *60+50 ， 190, i*60+50, 

1280 next 

1290 locate 0,13 

1300 print" 012 

67 89 10" 

1310 endfunc 

1320 func get_time() 

1330 str s 

1340 s = time$ 

1350 hour = val(left$(s,2)) 

1360 min = val(mid$(s,4,2)) 

1370 endfunc 

1380 func wait_a_minute() 

1390 repeat 

1400 get_time() 

1410 until(pmin< >min) 

1420 pmin=min 

1430 endfunc 


■ J スト 2 


PHOTON.S 


2 

拿 - photo.s 


4 

拿-ガイガーカウンターテスト用外部間数 

5 




6 


photorst: カウンターをリセットします 
photoget: 現在のカウンタの傾を洗みます 

7 


9 


•include 

doscal1.mac 

10 


.include 

fdef.h 

11 


•globl 

_photoget 

12 

13 


•globl 

^photorst 

14 

IOCS 

equ 

$0f 

16 

PPI PORT A equ 

Se9a001 

17 

PPI PORT B equ 

Se9a003 

18 

19 

PPI PORT_C equ 

PPI CWR equ 

$e9a005 

$e9a007 

20 




21 

PC4 ASSERT equ 

$8 

$9 

22 

PC4.NEGATE equ 

23 




24 


• text 


25 


.even 


26 

拿 



27 

* インフォメーション•テーブル 


28 

拿 



29 

拿 



30 


• dc.l 

AS INIT 

31 


• dc.l 

AS RUN 

32 


.dc.l 

AS END 

33 


.dc.l 

AS SYS 

34 


• dc.l 

AS BRK 

35 


.dc.l 

AS CTRL D 

36 


.dc.l 

ASJIES1 

37 


.dc.l 

AS RES2 

38 


.dc.l 

PTR TOKEN 

39 


.dc.l 

PTR PARAM 

40 


• dc.l 

PTR^EXEC . 

41 


.dc.l 

0,0,0, 0，0 

42 




43 

AS RES1 : 



44 

AS RES2 ： 



45 

AS END ： 



46 

AS BRK ： 



47 

AS CTRL 

D ： 


48 

AS INIT ： 



49 

AS RUN ： 



50 

AS_SYS: 



51 


rts 


52 




53 

拿 



54 

< トークン 

• テーブル 


55 

拿 



56 

PTR TOKEN : 


57 


.dc. b 

9 photoget *,0 

1 photorst*,0 

58 


.dc • b 

59 


• dc. b 

0 

60 


.even 


61 

拿 



62 

* パラメータ.テーブル 


63 

拿 



64 

PTR PARAM : 


65 


• dc.l 

PHOTOGET PAR 

66 


.dc-1 

PHOTORST.PAR 

67 




68 

拿 



69 

»バラメータ ID テーブル 


70 

拿 



71 

PHOTOGET 

二 PAR: 


72 


• dc • w 

int_ret 

73 

PHOTORST PAR ： 


74 


.dc. w 

void_ret 

75 




76 

拿 



77 

* M» アドレステーブル 



78 

拿 


79 

PTR EXEC ： 


80 

• dc.l 

photoget 

^photorst 

81 

• dc.l 

82 



83 

拿 


84 

本スタック•ノトノファ 


85 

t 


86 

SPBUF ： 


87 

.ds. 1 

1 

88 



89 

.even 


90 

本 


91 

本 


92 

拿 


93 

photoget : 


94 

bar 

photoget 

95 

lea. 1 

PH_RETVAL f aO 

96 

movea.1 

a0, al 

97 

move.w 

#0,(a0) 

98 

move.1 

#0,2(a0) 

99 

move.1 

d0 f 6(aO) 

100 

moveq •丄 

#0,d0 

101 

rts 


102 



103 

_photoget: 


104 

clr.l 

-<ap> 

105 

dc.w 

.SUPER 

106 

addq.1 

#4 ,sp 

107 

move.1 

d0 f SPBUF 

108 



109 

move.b 

PPI PORT A f d2 

110 

move.b 

d2,dl 

111 

andi,1 

#$f,d2 

112 

andi,b 

#$60, dl 

113 

lsr.b 

#l,dl 

114 

add.b 

dl,d2 

115 



116 

move.1 

SPBUF,dl 

117 

bmi 

photoget already 

118 

move.1 

dl f -(8 P )" 

119 

dc.l 

_SUPER 
♦ 4 ,sp 

120 

addq.1 

121 

photoget__already_super : 


122 

move.1 

d2,d0 

123 

rts 


124 



125 

拿 


126 

拿 


127 

^photorst : 


128 

clr* 1 

-(sp> i 

129 

dc.w 

.SUPER 

130 

addq.1 

,sp 

131 

move.1 

d0,SPBUF 

132 

movea•1 

#PPI CWR.aO ， 

133 

move.b 

#PC4 - .NEGATE, (R0) 

134 

nop 


135 

nop 


136 

move.b 

#PC4 ASSERT,(aO) 
SPBUF,dl 

137 

move.1 

138 

139 

bmi 

move.1 

photorst_a1ready_ 
dt ， - (sp) 

140 

dc.l 

_SUPER 

141 

addq.1 

#4，sp 

142 

photorat_already__super: 


143 

moveq.1 

#0,d0 

144 

lea •1 

PH RETVAL.aO 
aO f al 

145 

movea.1 

146 

move•w 

d0,2(a0) 

147 

rts 


148 



149 

t 


150 

PH^RETVAL ： 


151 

.dc.w 

0 

152 

.dc.w 

0 

153 

.dc.w 

0 

154 

• dc.w 

0 

155 

.dc.w 

0 

156 

.end 



210,9) 

3 4 5 


おまじない 

SPBUF = _SUPER(0 )； 

super 

SPBUF = _SUPER<0); 

♦ppi_cwr = RQ_NEGATE ； 

t tppi cwr = RQ_ASSERT; 
* ^SUPER(SPBUF )； 
super 
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SHARP < ..〜 U へ，''，て ft 

tMf* *w C£WT；- OX^ }>r- CC«rt» •- •/•-. .•■■： 

. パ .:: v ciaci. ■ o,. ： .i .； 

カラーイメージユニット 

CZ-6VT1 69,80 OR 1名 

ビデオにつないで遊べればなあ，と思っていた方，この1台でそ 
の夢が実現できちゃうのです。 



今年も Oh! X の 2 周年を記念して，シャープさんからたくさん 
のモニタプレゼントのご提供をいただきました。今年の目玉商 
品は，な，なんと XB8000 PRO をディスプレイとセツトでプ 
レゼント！ X68000 を横目で見ながら指をくわえていた方々， 
この機を逃してはいけませんそ。そのほかカラーイメージユニ 
ツトやプリンタなど，ぜひ欲しいと思うものを用意してくださ 
いました。さすがユーザーの心理がわかってらっしゃる！ 



サイバーステ f ック 

CZ-BNJ2 23,800円 3 名 

ゲーマーには必携のサイバースティック。これがあれば鬼に金棒， 
天下無敵のジョイスティックだ。 



熱転写カラープリンタ 

CZ-8PC3 65,80 OR 1名 

本体とディスプレイは持っているけど，プリンタにまで手が回らな 
なかった人って意外と多いのでは……？ 



XB8000 PRO 

CZ-652C+CZ-603D 合計価格382,800円 1 名 

ディスプレイと本体のセット。 XI ユーザ_や MZ ユーザーの 
キミ，奮って応募しよう。 


86 Oh! X 1989.1 2. 


imiXK 2 周年記念 


特別モニタ S 愛読者プレゼント 


いや一，めでたいめでたい。なんと Oh!X も 2 周 
年を迎えることができました。これもひとえに皆 
様のおかげです。ありがたやありがたや。それに 
しても月日のたつのは早いもんですねえ。 1988 年 12 


月号のあの大プレゼント大会からはや1年。今年 
もこの季節がやってまいりました。去年にも増し 
てたくさんのプレゼントの数々。皆様に日頃の感 
謝の気持ちをこめて，「もってけドロボー！」 


特別モニタ 
プレゼント 

(シャープ提供） 


ハ—ドウエア 























ゲー厶ソフト V 

「お好きなゲーム1本プレゼント J 5 名 

a . パックマニア e . アルカノイド 

b •ツインビー f • ニュージーランドストーリー 

c . 沙羅曼蛇 g . フルスロットル 

d . 熱血高校ドッジボール部 

上記のゲームソフトの中から，好きなソフトをどれかひとつだけプレゼント。希望する 
ソフトを明記のこと（例： l 0- a) o 



□S-9/ 

X68000 

CZ-219SS 


29,800円 


1名 


高性能なオペレーションシステムは，プロ 
グラマを助ける？ X 68000 の機能をフルサ 
ポートしてくれます。 



ソングライブラリ 
(101曲集） 

CZ-24BMS 8,800円 3 名 

MUSIC PRO -68 K と MUSIC PRO -68 K MIDI 用 
の曲がギッシリ詰まったデータ曲集。バッ 
クミュージックにいかが？ 



グラフィック 
ライブラリ 

VOL.1S 
VO し 2 

CZ-235GS, 

CZ-23BGS 

8,800円 3名 

暑中見舞いやクリスマス，はたまた年賀状にも利用できるアートツールセットです。 


トラックボール 



CZ-BNT1 


パッドやジョイステイックに慣れ親しんでいるとはいえ，たまにはコ 
ロコ ロとトラックポールで遊んでみたいよね。 


Ccompiler 

PRO-68K 

CZ-211LS 

39,800円1名 



X - BASIC ならもうカンペキ，というあなた，こんどは C に挑戦 
していろいろなプログラムを組んでみましよう。 


ソフトウェア 
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とじ込みのアンケートはがき（ただし 
今月号のもの）の該当項目をすべてご 
記入のうえ，希望するプレゼント番号 
をはがき右下のスペースにひとつ記入 
してお申し込みください。締め切りは 
1989年12月18日の到着分までとします。 
当選の発表は1990年2月号で行います。 


11 

維新の嵐 

光栄 S044 (61)6861 

XI turbo 用 52D 版 3 枚組 9 , 8 〇 0 円 3 名 

激動の明治時代を生き抜いてきた英雄たちとそ 
の思想を描いたシミユレーシヨンゲーム。 





m ウルテイマ n 


ポニーキヤニオン 

S03 (221)3161 

XI /turbo 用 

5"2 D 版3枚組 7,800円 3名 

ウルテイマシリーズの第2弾。タイ 
ムドアによってまたまた新しい広が 
りを見せてくれた RPG だ。 


サン八ヤト 


DIGITAL 

1C 

TRAINER 

003(984)7719 

4,950円 1名 


楽しくデジタル回路が学べるとい 
うデジタル 1 C 実験キット。ガイド 
ブックつき。 


SUPER DEVICE 
MONITOR “T” 


BLUE SKY 
00559(72) 6710 

XBBOOOffl 

5"2 HD 版 15,000円 

2 名 


これひとつで 
プログラムの 
開発がラクに 
なるぞ。 


プログラミング 
言語 C 第2版 

共立出版 003(947)2511 

2,800円 2名 

ちょっと難しいかもしれな 
いけど，持っていてソンは 
ない本だと思うよ。 


/7QRT 



ROOT BEER は石川県の小森君から，キビジユースはモニ 
夕の湯澤さんからのプレゼント。毒は入ってません。 


清涼飲料水 


10 月号プレゼント当選者 


E 高速マルチスクリーンエディタ JAMES 68 K (東京都）田中聡(神奈川県)林弘和 
囡ソーサリアン•宇宙からの訪問者（静岡県）高倉真樹（大阪府）山崎聪士（広 
島県）久森真介固ガウディ•バルセロナの風（栃木県)柴山一男（埼玉県）垣 
矢信行（愛知県)枬田浩義@麻雀狂時代 SPECIAL II • 冒険編（大阪府）光井浄 
二（兵庫県)七浦啓有末吉宏固ねじ式（東京都)菅原巌（栃木県）梶原康延 
(高知県)狩野信雄 （敬称略） 

以上の方々が当選されました。おめでとうございます。品物は順次発送いた 
しますが，入荷状況などにより遅れることがあります。また，公正取引委員会 
の告示により，このプレゼントに当選された方は，この号の他の懸賞には当選 
できない場合がありますのでご了承ください。 


88 Oh ! X 1989.12. 




















BASIC 


X - BASIC ブロクラミンク調理実習 (6) 


タートルグラフィックの話 

Izumi Daisuke 泉大介 

今回は三角関数を使ってタートルグラフィックに挑戦してみましよ5。タートル関数 
ができたら，それを使ってさまざまな再帰図形を描くことができます。再帰処理は X - 
巳 ASIC の特徴のひとつです。この機会に考え方に慣れておいてください。 


先月は皆さんのご要望にお応えして，グラフイツ 
ク 画面の スクロールを やりました。本来なら大変面 
倒な処理となるグラ フイ ツク画面の スクロール も， 

X 68000のハードウヱアの力のおかげで簡単に実行で 
きることがおわかりいただけたかと思います。今回 
は LOGO や Smalltalk といった言語で採用されている 
タートルグラフイツクをやってみたいと思います。 
高校の数学で習う三角関数の格好の例題でもありま 
すので，つまずいてしまった皆さんはここで復習し 
てみてください。 


タートルクラフィックとは 


タートルとは「亀」という意味です。尻尾に筆を 
つけた亀を想像してみてください。この亀を紙の上 
に置き，「おら，前に進め！」，「おら，左を向け！」， 
などと命令して絵を描かせようというのがタートル 
グラフィックです。四角形を描くのに， X - BASIC で 
は「左上の座標と右下の座標を決め， box 関数を使 
って」描きます。タートルグラフィックでは「一定 
距離進んで90°右を向くことを4回繰り返して」描く 
ことになります。 

一見，図形を描くのが繁雑になるような気がする 
かもしれません。確かに一般の座標系に惯れてしま 
った私たちにとっては痒いところに手が届かないよ 
うな方法ですが，角度を習ったばかりの子供が図形 
を描くには実に自然なやり方であり， LOGO のよ 
うな入門用の言語で採用されている理由もここにあ 
ります。正三角形を描く場合，タートルダラフィッ 
クでは「一定距離進んで120°右を向くことを3回繰 
り返せばいい」のに対し，一般の座標系では3点を 
決めるのにちょっとした計算を必要とすることから 
も，タートルグラフィックの簡易性がおわかりいた 
だけるかと思います。 

一般の座標系に近い方法で図形を描くコンピュー 
夕画面（上下力 ? 逆になっているだけ）にタートルダ 
ラフィックを実現するには，亀の動きを座標で表現 
する作業が必要となります。では，その方法を考え 
ていきましよう。 


三角関数とクラフィック 


習ったときには，いったい何に使えるのか見当も 
つかないのが高校でやる数学です。三角関数など， 
直角三角形の辺の長さを求める以外にどんな使い方 
があるのかと怪しんだものです。特に内積は，2つ 
の直線が直交するかどうかを調べるためにあるもの 
だと決めてかかっていました。内積の実においしい 
利用法を見つけたのは最近のことです。これはまた， 
別のテーマでお届けすることにしましよう。 

sin ， cos でお馴染みの三角関数は，図1のように 
定義されています。直角三角形の斜•辺の長さで，そ 
れぞれの短辺を割ったものです。したがって原点か 
ら点 a までの長さを1とすると，図2における点 a 
の座標は ， （cosA sin のと表されます。 亀が角度19 
の方向を向いて距離100移動するならば，移動後の 



図1三角関数の定義 


図2点 a の座標 
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座標は (lOOXcos 氏 100x s in めになりますね。 

次に点 a を，さらに角度；；だけ回転させた場所に 
移動してみます（図3)。全体としてみれば角度沒+ 
”になっていますから，新しい点 a ' の座標は （ cos (沒 
+ v ), sin (沒+ 77 )〉になります。亀がこの方向に距離 
100進んだあとの座標は (100 Xcos (^+^), 100 x 
sin (<9 + ;;)) です。つまり，角度を保存しておく変数 
を用意すれば，亀が移動したあとの座標を簡単に求 
めることができるわけです。 

亀は常に，現在自分がいる場所を座標原点と考え 


1) 一般の座標系では，反時 
計回りに回転すると回転角が 
増えます。 

図3 

さらに7回転させた 
a ' の座標 


• J スト1 

タートルグラフイツク 


て移動後の座標を計算します。そこで，亀が現在い 
る座標を保存しておき，先の方法で計算した移動後 
の座標を加えてやれば，亀が実際にどこに移動する 



10 /* タートルグラフィック 

20 /本 

30 screen 2 ， 0,1,1 
40 int angle = 0 
50 float tx : 384 
60 float ty = 256 
70 /本 

80 forward( 100 ) 

90 right(120 ) 

100 forward( 100 ) 

110 right(120 ) 

120 forward( 100 ) 

130 end 
140 /t 

150 /* イニシャライズ 
160 /% 

170 func init() 

180 angle = 0 
190 tx = 384 

200 ty = 256 

210 endfunc 
220 /* 

230 /* 左を向く 
240 /本 

250 func left( theta ) 

260 angle = (angle - theta) mod 360 
270 endfunc 
280 /* 

290 /* 右を向く 
300 /* 

310 func right( theta ) 

320 angle = (angle + theta) mod 360 
330 endfunc 
340 /本 

350 /* 前進する 
360 /* 

370 func forward( dots ) 

380 float ang 

390 float newtx, newty 

400 ang = pi( angle/180# ) 

410 newtx = tx + dots 本 cos( ang ) 

420 newty = ty + dots*sin( ang ) 

430 line( tx, ty, newtx, newty,11) 
440 tx = newtx 

450 ty = newty 

460 endfunc 


のか知ることができるわけです。 

リスト 1 はこ の 方法を そのまま フ。ログラム にした 
ものです。40行で宣言している変数 angle が亀の角 
度を意味します。続く tx と ty は亀の x 座標と y 座標 
です。 プログラムは 4つの関数からで きています。 
init 関数は％を初期化します。角度を0°に，龜の位 
置を画面中央に設定し終了です。 

left 関数と right 関数は，免に左右を向かせる関数 
です。ダラフイック画面は一般の座標系の上下をひ 
っくり返したように座標をとりますから，時計回り 
に回転したときに回転角が増えるようにすればつじ 
つまが合います 1 >。亀が右を向けば回転角が増え， 
左を向けば回転角が減ります。260, 320行の符号が 
異なっている点に注意してください。 

残る前進は forward 関数です。 sin ， cos 関数はラジ 
アン角の引数をとります。そこで pi 関数を使って， 
angle をラジアン角に変換します。180°が? r ラジアン 
ですから ， angle +180を pi 関数に渡せば OK です。 
この角度を元に，新しい亀の座標を410, 420行で計 
算し，430行で線を引きます。そして亀の現在位置を 
更新すれば終了です。 

80〜130行のプログラムは，例として正三角形を描 
いて終了します。プログラム中で定義した関数は， 
X - BASIC が最初からもっている関数と同じように 
使えますから，画面に OK と表示されたあと， 
wipe () 
init () 

とダイレクトモードで入力すればプログラム実行前 
と同じ状態になります。 
forward (50) 
right (60) 

と入力したあと，カーソルを forward (50) と入力し 
た行に戻し，リターンキーを2回押せば次の辺が描 
けます。これを繰り返すと正六角形のできあがりで 
す。タートルグラフィックのインタプリタのように 
使えますので試してみてください。 


亀を表示する 


このままでは，現在龜がどっちを向いているのか 
わかりづらいですね。そこで画面上に亀を表示する 
ことにしましよう。亀らしい形にすると表示に時間 
がかかりますから，単純な五角形（野球のホームべ 
ースのような形）とします。また，亀が図形を消し 
てしまわないように，グラ フイ ック画面を複数使い, 
亀を表示する画面と図形を表示する画面を分けるこ 
とにします。複数の画面を使う方法は先月やりまし 
たね。 512 X 512 の画面で，使う色数を16にすればグ 
ラフィック画面を4つ使えるようになりますし，使 
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う色数を256色とすれば2つ使えます。 

亀は「30°左向け〜左！」と命令されれば左を向き 
ます。そうでなければ亀を表示する意味がありませ 
ん。これは次のように2段構えで対処します。 

1) 亀の真ん中を座標原点とし，回転させる 

2) 回転させた亀を目的の座標へ移動させる 

亀の真ん中を座標原点として原点回りに回転させ 
ると，亀を目的の方向に向けることができます。亀 
を表す五角形は原点回りに散らばった5つの点を結 
んだものとみなすことができますから，ある点を原 
点回りに回す方法がわかれば亀を回転できるわけで 
す。ある点を原点回りに M す……そう，数学でやる 
冋転行列を使えばいいですね。 

回転行列は2 x 2の行列で，要素は cos <9 と sin 没で 
構成されています。ここまではちょっとマジメに数 
学をやった人なら覚えていると思います。ただ ， cos 
沒と sin 没がどのような順番で入っていたか，どっ力 M こ 
‘一’がついていたと思うけどどこについていた力 >，と 
いうことを正確にいえる人は現役バリバリの理工系 
の高校生くらいでしょう。いくら理工系でも，大学 
に入って2，3年もたてばもうだめです。こんなと 
きは，実際に座標を入れてやってみるのがてっとり 
早い方法です。点（3,4)を90°回転させると，（一 
4， 3) に移動します。つまり， 

C :) (:)=( _ 3 4 ) 

ということですね。 a 〜ぶは cos 沒か sin 没で，<9は90° 
ですから，び〜 d は0か1のどちらかです。そしてど 
こかに‘一’がついていたことを考慮すると， 



となります。つまり角沒だけ回転させる行列は， 

/ cosO — sm 0\ 

\ sin ^ cos 沒ノ 

だとわかるわけです。 cos 汐に‘一’がつかないのかと 
疑問を持つ疑り深い方は，（3， 4) を180°回転させ 
てみれば確認できます。 

この行列を使って亀を構成する5つの点を回転さ 
せれば，亀の回転は OK ですね。ではプログラムに 
かかりましよう0リスト2です。 

10行は画面の設定です。 512 X 512 ドットで16色使 
うことにしました。 tx と ty はリスト1と同じ〈亀の 
座標を入れます。次の A が回転行列， T には亀を表 
す5つの点の座標が入ります。 theta は亀を何度回 
転させるかを入力してもらうための変数です。 

関数の説明をしておきましよう。 setA という関数 
は，何度回転するかを引数に受け取り，その回転行 
列を配列 A に作る関数です。 trans 関数は，回転行列 
を使って回転後の5つの座標を決定します。ちょっ 


リスト2タートルを表示する| 


10 screen 1 ， 1,1,1 ハ 512x512x16 色 
20 int tx, ty /* 电の座標 
30 float A(l,l) /* 回転行列 
40 int T(4,l) /* 电の 5 つの点 

50 int theta /* ft の回転角 

60 /本 

70 tx = 256 
80 ty = 256 
90 while 1 

100 input •• 回転角は ”， theta 

110 setA( theta ) 

120 trans() 

130 printT() 

140 endwhile 
150 end 
160 /* 

170 /* 回転行列を決める 

180 /本 

190 func setA( theta;float ) 

200 theta = pi( theta/180 ) 

210 A(0,0) = cos( theta ) 

220 A(0,1)=-sin( theta ) 

230 A(1,0) = sin( theta ) 

240 A(1,1)=cos( theta ) 

250 endfunc 
260 /* 

270 /* 回転させる 
280 /* 

290 func trans{) 

300 T(0,0) = A(0,0)*10 + A(0,1)*0 + 0.5 /* (10,0} 本 / 

310 T(0,1)=A(l,0)*10 + A(1,1)*0 + 0.5 

320 T(1,0) = A(0,0)*5 - A(0,1)»5 + 0.5 /* (5,-5) */ 

330 T(l,l)=A(1,0)*5 - A(l,l)*5 + 0.5 

340 T(2,0) = -A(0,0)*5 - A(0,1)*5 + 0.5 /* 卜 5,-5> 木 / 

350 T(2,1)=-A(1,0)*5 - A(1,1)*5 + 0.5 

360 T(3,0) = -A(0,0)*5 + A(0,1)*5 + 0.5 /* (-5,5) */ 

370 T(3,1)=-A(1,0)*5 + A(1,1)*5 + 0.5 

380 T(4,0) = A(0,0)*5 + A(0,1)*5 + 0.5 /* (5,5) 木 / 

390 T(4,l)=A(1,0)*5 + A(l ， l) 木 5 + 0.5 

400 endfunc 
410 /本 

420 /* 龜を表示する 
430 /* 

440 func printT() 

450 int i 
460 apage(0) 

470 fi11(tx-10, ty-10, tx+10, ty+10, 0 ) 

480 for i=0 to 3 

490 line( T(i,0)+tx, T(i,1)+ty, T(i+1,0)+tx, T(i+1,1)+ty, 

9 ) 

500 next 

510 line( T(4,0)+tx, T(4,1)+ty, T(0,O)+tx, T(0,l)+ty, 9 ) 
520 apage(1) 

530 endfunc 


と込み入っていますが，たとえば，300, 310行は， 

/ T (0, 0)\ _ / A (0, 0) A (0, 1)\/10\ 

\ T (0, 1)/ \ A (1, 0) A ( l ,1) 八 0/ 

を計算しています。つまり （10, 0) を回転させた座 
標を計算しているのです。最後に 0.5 を加えている 
のは，配列 T が整数の配列だからです。整数だと， 

たとえ計算結果が 2. 9でも2が代入されてしまいます。 

0.5 を加えておけば， 2. 5〜 3.4 は3になりますから， 

「四捨五入」できるわけです。最後に printT 関数は 
亀を表示する関数です。亀が図形に隠れて見えなく 
なってしまうのを避けるため，亀を第0ページに， 

図形を第1ページに描くことにしました。 trans 関数 
で計算した5つの座標に亀の現在位置を加え，順に 
線で結んで亀を表示します。表示が終わったら，描 
画ページを再び第1ページに戻します。 

プログラムは， まず 7〇, 80 行で亀の位置を設定し 
ます。続く 90 〜 140 行が while 〜 endwhile の ループを 
作っています。条件が1になっていますので，この 
ループは 無限 ループ です。 100 行に見慣れない命令が 
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( — sin 没， cos 汐） 


sin (1 5°)= sin (45° 一 30。) 

と分解すれば上の加法定理から求めることがで 
きるわけである。この加法定理の求め方はその 
まま覚え方として通用する。受験生の皆さん， 
頑張っていただきたい。 

図 C 単位べクトルの回転 


わけは，図 a と見比べてもらえれば明らかだろ 
う。 xY 軸と点 (a'， ビ）の位置関係は， xy 軸と点 
(a, b) の位置関係と同じである。 

ということは，莅'ぺクトルを或べクトルで， 
琢べクトルを芴べクトルで書き表すことさえで 

図 a ( a ， b ) を0だけ回転 


y 



/a'N/cos^ 一 sin ハ /a\ 

\b7 \ sin^ cosff ) lb/ 

と同じである。こうして点 （a，b) を角/9だけ回 
転させたあとの座標 (a'，b') を得ることができる 
わけである。 

図 b XV 軸を導入 

y 



ありますね。これは，プログラム中で変数にキーポ 
—ドから値を入れるために用意されている命令です。 
int a 
input a 

とすると，画面に「？」が表示されてカーソルが点 
減します。適当な数字をキーボードから入力しリタ 
ーンキーを押すと，数字が数値に変換され，変数 a 
にセツトされます。 
print a 

として5萑認してみてください。100行のように使えば， 
画面に「回転角は」と表示されたのち力ーソルが点滅 
します。何を入れればいいのかわかりやすく便利で 
すね。 input 命令は数値だけでなく，文字列も受け取 
ることができます。このときは， 


str s 
input s 

とすれば OK です。 input 命令の後ろにある変数によつ 
て，何を受け取るかが決まるわけです。回転角をキ 
ーボードから入力すると，先に説明した関数を順に 
呼び出し，亀が表示されます。回転角をいろいろと 
変えて試してみてください。 


リスト1とリスト2を合体させると，タートルク、、 
ラフィックプログラムの完成です（リスト3)〇リス 
卜1，リスト2から抽出した関数はわかりやすいよ 
うに1000行以降にまとめておきました。 


-回転行列の求め方 


本文中では，忘れてしまったときの思い出し 
方という形で回転行列を紹介した。しかし，納 
得いかん！という方のために，改めてここで 
点 （a，b) を角沒だけ回転させた場合にどこに 
移動するのかを調べてみよう。 x 軸方向の単位 
べクトルを或， y 軸方向の単位べクトルを或と 
すると，点（X， y) の位置ベクトル P は次のよ 
うに書くことができる。 

P=aex + b^ 

(a, b) という表現は，位置ベクトルの表現方法 
と同じであることを思い出してほしい。さて， 
この点 （a, b) を角0だけ回転させると，図 a の 
ように （a', b') に移動する。ここで0は x 軸と点 
(a, b) のなす角である。このまま眺めていても 
点 （a, b) をどうすれば (a'，b') に移動できるかは 
わからない。視点を変えてみることにしよう。 

図 b を見ていただきたい。新しく/軸と y' 軸 
が設けてある。 x'y 軸は， xy 軸に対して角 <9だけ 
回転させた軸である。上と同じように x 轴方向 
の単位べクトルを或'， y' 軸方向の単位ベクトル 
を ij' とすると， 

P’ =aex' + bey' 

と書ける。単位べクトルが変わっただけで，そ 
れぞれの係数は変わらない。係数が変わらない 


きれば，角沒だけ回転させたあとの座標 (a'，b') を， 
忒べクトルと较べクトルで書き表すことが： C き 
るということである。忒べクトルと或ベクトル 
を角没だけ回転させると，単位ベクトルは長さ 
Iのべクトルなので， 

ex ： (I, 0) ex 1 : (cos 没， sin の 

ey I (〇, I ) — ♦ ey ' l ( — sin 没， cos 没） 

と変換される（図 c)。 もうおわかりだろう。上 
の変換を行列を使って書き表すなら， 


/cos^ 一 sin 没、 

( cos 0 -sin^\ /i 

\ sin^ cos 汐ノ 

V sin/9 cos<9 / \ 


になるのである。この行列に忒（I，0)， ey(0, 

I)を掛け，実際に或'，磅'となることを確認して 
みてもらぃたぃ。 

(a, b) は r aex+beyj と書くことができた。 
上の回転行列を A と書けば， （a’，b') は， 
aAex + bAey 

となる。回転してから a 倍するのも， a 倍して 
から回転するのも同じなので，上の式は， 

A (aex) +A(bey) 

としても構わなぃ。さらに結合法則を使うと， 
A(aex+bey) 

と表すことができる。 「a 或 +b 或」は， （a， いと 
同じであるから，これは， 


余談になるが，ここまでくると加法定理も90 
%終わったようなものなのでついでに紹介して 
おこう。簡単のため，点 (a，b) と原点との距離 
を丨とする。点 (a， のと x 軸のなす角は，図 a 
によると0である。したがって，点 （a，b) は点 
(cos0，sin0) と書くこともでき，点（I ， 0) を 
角0だけ回転させた点になっている。これを先 
の回転行列を使って，さらに沒だけ回転させて 
みよう 。 

COS0\ 

sin0 ノ 

実際に計算すると， 

cos^cos0-sin^sin0 
sm 汐 cos 0 + cos 0 si n 0 

となる。計算して出てきた座標は，点（I ， 0) を 
角0だけ回転させ，さらに角沒だけ回転させた 
ものなのだから，その座標は (cos(^ + 0),sin ( 6 
+ 0))と等しい。よって， 

cos (汐 + 0) =cos 夕 cos0 — sin 夕 sin0 
sin(5 + 4 >) = sin 夕 cos 沴 + cos 汐 sin 0 
がいえる。これが加法定理である。 

sin(30°) や cos(45°) は覚えていても（覚えて 
いる必要があるが)， sin( 15° ) など誰も覚えてな 
どいない。このようなときも 


タートルクラフイツク完成 


y 小 - 


-^ 
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リストには若干の変更が加えてあります。リスト 
1では亀の座標を実数型の変数に格納していました 
が，ここでは整数型とし，前進するたびに先ほど説明 
した「四捨五入」することにしました。1420，1430行 
です。また亀を表示するか，表示しないかを選択で 
きるようにしました。亀を回転させるのにちよつと 
時間がかかるためです。 
dispT (0) 

とすると亀が表示されなくなり， 0以外のパラメー 
夕を使うと亀が表示されるようになります。これに 
合わせ， printT 関数にも変更が加えられています。 


また，ペンの上げ下げができるよう， penUp，penD 
own の2つの関数もつけておきました。 

リスト1，リスト2を利用してリスト3を作るに 
は，まず，リスト1を load 命令で読み込み， 
save @ << tr , 

で保存します。 save ® は行番号をつけないでプログ 
ラムを保存する命令です。次にリスト2を読み込み， 
renum 1000 

として，行番号を1000からに変更します。そして， 
load @“ tl ” 

とすれば，あら不思議，1000行以降のリスト2は元 リスト3 

亀つきタートルグラフィック 


龟つきタートルグラフィック 


10 /* 

20 /本 

30 /本 
40 int tx , ty 
50 float A(1,1) 
60 int T(4,1) 

70 int angle 


80 int TurtleOff /* 


电の座標 
回転行列 
笔の 5 つの点 
龜の回転角 
电の表示フラグ 


イニシャライズ 


/* 512 X512 X16 色 


1010 /* 

1020 It 

1030 func init() 

1040 screen 1,1 
1050 angle : 0 
1060 tx = 256 

1070 ty = 256 

1080 apage(1) 

1090 TurtleOff = 0 

1100 PenDown =1 

1110 setA() 

1120 trans() 

1130 printT() 

1140 endfunc 
1150 /* 

1160 /* 左を向く 
1170 /拿 

1180 func left( theta ) 

1190 angle = (angle - theta) mod 360 
1200 setA() 

1210 trans() 

1220 eraseT() 

1230 printT() 

1240 endfunc 
1250 /本 

1260 /* 右を向く 
1270 /* 

1280 func right( theta ) 

1290 angle = (angle + theta) mod 360 
1300 setA() 

1310 trans() 

1320 eraseT() 

1330 printT() 

1340 endfunc 
1350 /本 

1360 /本前進する 
1370 /* 


1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 

1530 func setA{) 


tx = newtx 
ty 二 newty 
printT() 
endfunc 

/* 

/* 回転行列を決める 


90 

int PenDown /* ベンフラグ 

1540 

float theta 







100 

ハ 

1550 

theta = pi( angle/180# ) 






110 

int i 

1560 

A(0,0) = cos( theta : 

1 






120 

init() 

1570 

A(0,1)=-sin( theta 

) 






130 

for i=1 to 3 

1580 

A(1,0) = sin( theta ； 

) 






140 

forward (100) 

1590 

A(1,1)=cos( theta 

) 






150 

right(120) 

1600 

endfunc 







160 

next 

1610 

/* 







170 

for i=l to 4 

1620 

/* 回転させる 







180 

forward( 100 ) 

1630 

ft 







190 

right(90) 

1640 

func trans() 







200 

next 

1650 

T(0,0) = A(0,0)*10 + 

A(0,1)*0 

+ 

0. 

5 

/* 

(10,0) */ 

210 

for i=l to 5 

1660 

T(0,1)=A(l,0)*10 + 

A(1,1)*0 

+ 

0 . 

5 



220 

forward( 100 ) 

1670 

T(1,0) = A(0,0)*5 - 

A(0 # 1)*5 

+ 

0. 

5 

/* 

(5,-5) */ 

230 

right ( 72 ) 

1680 

T(l,l)=A(l,0)*5 - 

A(l,l)*5 

+ 

0. 

5 



240 

next 

1690 

T(2,0) = -A(0,0)*5 - 

A(0,l)*5 

+ 

0. 

5 

/* 

(-5,-5) */ 

250 

for i=1 to 6 

1700 

T(2,l) r -A(l,0)*5 - 

A(l,l)*5 

+ 

0. 

5 



260 

forward ( 100 ) 

1710 

T(3,0) = -A(0,0)*5 + 

A(0,l)*5 

+ 

0. 

5 

/* 

(-5,5) t/ 

270 

right(60) 

1720 

T(3,l) = -A(l,0)*5 + 

A(l,l)*5 

+ 

0. 

5 



280 

next 

1730 

T(4,0) = A(0,0)*5 + 

A(0,l)*5 

+ 

0. 

5 

/* 

(5,5) ♦/ 

290 

end 

1740 

T(4,l) = A(l,0)*5 + 

A(l,l)*5 

+ 

0. 

5 



1000 

/» 

1750 

endfunc 








1760 /拿 

1770 /* 龜を表示する 
1780 /* 

1790 func printT( 
1800 
1810 
18Z0 
1830 
1840 


int i 

if TurtleOff then return() 

apage(0) 

for 1=0 to 3 

line( T(i,0)+tx, T(i,l)+ty, T(i+l,0)+tx, T(i+l,l)+ty, 


1850 

1860 

1870 

188« 

1890 

1900 

1910 

1920 

1930 

1940 

1950 

1960 

1970 

1980 

1990 

2000 

2010 

2020 

2030 

2040 

2050 

2060 

2070 

2080 

2090 

2100 

2110 


next 

line( T(4,0)+tx, T(4,l)+ty, T(0,0)+tx, T(0,l)+ty, 9 
apage(1) 
endfunc 

/» 

/* 龜を消す 
/* 

func eraseT() 
apage(0) 

fill( tx-10, ty-10, tx+10, ty+10, 0 ) 
apage(1) 
endfunc 
/* 

/* 龜の表示スイッチ 

/» 

func dispT( flag ) 
if flag then { 

TurtleOff = 0 
trans() 
printT" 

} else { 

TurtleOff =1 
eraseT{) 

} 

endfunc 

/« 

/* ペンの上下 


1380 func forward( dots ) 

1390 float ang 

1400 int newtx, newty 

1410 ang = pi{ angle/180# ) 

1420 newtx = tx + dots 本 cosi ang ) + 0.5 

1430 newty = ty + dots*sin< ang ) + 0.5 

1440 eraseT() 

1450 if PenDown then line( tx, ty, newtx, newty,11 


2120 /* 

2130 func penUp() 
2140 PenDown = 0 
2150 endfunc 
2160 /» 

2170 func penDown() 
2180 PenDown =1 
2190 endfunc 
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/* 

init() 
end 
/* 


140 func kochl(size ) 

150 forward( size ) 

160 left( 60 ) 

170 forward( size ) 

180 right(120 ) 

190 forward( size ) 

200 left( 60 ) 

210 forward( size ) 

220 endfunc 
900 ハ 

910 func goPoint(x,y,theta) 
920 eraseT() 

930 tx = x 

940 ty = y 

950 angle = theta mod 360 

960 setA() 

970 trans() 

980 printT() 

990 endfunc 


リスト 5 コッホ曲線 2 

230 /本 

240 func koch2( size ) 

250 int mysize 

260 mysize = size/3 + 0.5# 

270 kochl(mysize ) 

280 left( 60 ) 

290 kochl(mysize ) 

300 right(120 ) 

310 kochl(mysize ) 

320 left( 60 ) 

330 kochl(mysize ) 

340 endfunc 



リスト 4 コッホ曲線 1 


のままで，10行〜にリスト1が読み込まれます 。 sa 
ve @， load ◎はこのように複数のリストを結合する 
ときに便利に使える命令です。 

これでリスト1とリスト2の2つのプログラムが 
合体しましたから，リスト3を参照しながら全体を 
見直していけばいいだけです。リスト3のように途 
中から行番号を変えたい場合は， 

renum 〔新しい行番号〕，〔古い行番号〕 
とすれば OK です。たとえば，400行以降の行番号を 
1000行から始めたいなら， 「 renum 1000,400」とし 
ます。110〜290行のプログラムは，三角形〜六角形 


を順に表示します。ここでは亀を消していませんの 
で，亀がチョコマカ動き回る様子を見て楽しむこと 
ができます。 

135 dispT ( 0 ) 

という1行を追加して，表示速度がどの程度違うか 
確かめてみるのもいいでしよう。110〜990行の間で 
亀の動きをプログラムして遊んでみてください。 


不可思議な図形フラクタル 


タートルグラフィックの応用プログラムをいくつ 
か作ってみましよう。リスト4を見てください。こ 
れは先のリスト3に付け加えて（行番号が同じもの 
は置き換えて）使うプログラムです。プログラムは 
110，120行で，亀の初期化を行い，終了するだけで 
す。これは，リスト1と同じように X - BASIC のダ 
イレクトモードで使うように作ってあります。リス 
卜4を入力したら，まず 「 run 」 で実行し， 「 OK 」 と 
表示されたらダイレクトモードで， 
goPoint (50，350， 0) 

として亀を （50, 350) に移動させてください。この 
関数は亀を目的の位置に，目的の方向を向かせて移 
動させる関数です。亀を移動させたら次に， 
kochl (150) 

としてみてください。画面に山がひとつ現れましたね 
(写真1)。では次に，このプログラムにリスト5を 
追加してみてください。追加できたら再び 「 run 」 と 
して実行したあと，今度は， 
goPoint (50, 350, 0) 
koch 2 (150) 

としてください。写真2のような図形が描かれまし 
た。よく見ると，写真1の山型の各辺を少し小さな 
同じ図形で置き換えた形になっています。もちろん， 
写真2の各辺をさらに置き換えることもできます。 
このように，自分と同じ形のもので自分の一部を置 
き換えた図形を「自己相似図形」といいます。一般 
にはフラクタル図形の名で知られているものです。 

なぜこのような図形が描かれるのでしようか。プ 
ログラムを見てみましよう。リスト4を見て〈ださ 
い。山型を描いたのは140行から始まる kochl という 
関数です。これは亀を size だけ進め，それから60° 
左を向いて進め，今度は120°右を向いて進め，最後 
に60°左を向いて進めるようになっています。これで 
山型がひとつできるわけですね。 

では今度はリスト5を見てみましよう。 koch 2 と 
いう関数は， mysize という変数を用意し，引数とし 
て受け取った size の1/3をセットします。そして，亀 
を進める代わりに kochl を使って1/3の大きさの山型 
を描き，それから60°左を向いて1/3山型を描き……， 


0 0 0 0 
0 12 3 
111 1 
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写真 1 写真2 



この調子で koch 3， koch 4, koch 5 と作っていけば， 
いくらでも複雑な山型を作ることができます。しか 
し，「山山山山山山山山山山型」を作るとなるとどう 
でしよう。とてもじやないけど，そんなにたくさん 
のプログラムを 打ち込む気にはなれません。 

もう一度プログラムをよく見てみましよう〇 koch 
1と koch 2 はどこが異なっているのでしよう力、山型 
に線を描く力 1 ，山型に山型を描くか，プログラムで 
いうなら， 「 forward ( size ) 」を実行するか ， 「kochl 
( mysize ) j を実行するかが違うだけです。その他の 
部分はまったく同じ形をしています。そこで，これ 
を効率的にプログラムしてみたものがリスト6の ko 
ch 関数です。 

この koch 関数は2つの引数をとります。ひとつは 
これまでも使ってきた線の長さを表す size ， もうひ 
とつは，何個の山を作ればいいかを表す times です。 
times が1なら山型を， times が2なら山山型を作り 
ます。プログラムを追いながら動作を確認してみま 
し上ラ0 

まず180行で times が0かどうかを判定します 。 tim 
es が0のときは，0個の山を作るわけですから，指 
定された長さの直線を引き，200行の return で終了 
します。 times が0でなければ, 230行で times — 1個 
の山を作り，それから60°左を向いて times — 1個の山 
を作り……という作業を繰り返し行います。 

例として times が1の場合を考えてみましよう 。 ti 


mes は0ではありませんから，220行にきます。線の 
長さ+ 3を計算したあと，230行で koch ( mysize，ti 
mes -1) を実行しますが， times -1 は0ですから，こ 
れは koch ( mysize ，0) となり，長さ mysize の直線を 

引くことに相当します。それから60°左を向き . 

と繰り返し処理は続きます。これは kochl の動作と 


次に times が2の場合を考えてみましよう 。 times 
は0ではありませんから，同じく 220行にきます。 
mysize を計算し，230行で koch ( mysize ，1) が実行 
されます。いま確認したように ， koch ( mysize , 1 ) 
は長さ mysize の山型の描くことになりますから，こ 
れは山山型を描〈ことになります。これは， koch 2 

100 /* 

110 init() 

120 goPoint(50,350,0) 

130 koch(400, 4) 

140 end 
150 /* 

lb0 func koch(size,times) 

170 int mysize 

180 if times = 0 then { 

190 forward( size ) 

200 return() 

210 } 

220 mysize = size/3 
230 koch( mysize, times-1) 

240 left( 60 ) 

250 koch( mysize, times-1) 

260 right(120 ) 

270 koch( mysize, times-1) 

280 left( 60 ) 

290 koch( mysize, times-1) 

300 endfunc 


同じですね。 


U スト 6 
(再帰） 


コッホ曲線 
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2) csrlin は現在カーソルがあ 
る y 座標を保持している変数 
です。 


と同じですね。 

このように，プログラムの中で自分自身を呼び出 
して使うことを「再帰呼び出し」といいます。 X-B 
ASIC では，関数の中で宣言した変数は，その関数を 
実行している間だけ有効です。170行で宣言した変数 
mysize は，関数の実行が始まると用意され，関数の 
実行が終わると破棄されます。何度でも関数が呼ば 
れるたびに，その関数の実行中だけ有効な新しい m 
ysize 変数が用意されます。 

つまり， koch ( size ,2) を実行中に用意された mys 
ize とは別に koch ( size , l ) を実行中の mysize が南意 
されるわけです。こうして， koch ( size ，2) で使って 
いる mysize 変数が koch ( mysize ，1) の実行で変更さ 
れてしまうことがないようになっているのです。 

このことは，リスト7のようなプログラムを作れ 


■ J スト7 

ローカル変数の表示例 


10 saiki( 5 ) 

20 end 
30 ハ 

40 func saiki(times ) 

50 int col 

60 if times = 0 then return(> 
70 col= 5-times 
80 locate col,csrlin 
90 print "begin (” ； times” 
100 saiki( times-1) 

110 locate col,csrlin 

120 print "end( times ; ,r )'* 

130 endfunc 


図 4 リスト 7 の実行結果 

RUN 

begin ( 5 ) 
begin ( 4 ) 
begin ( 3 ) 
begin ( 2 ) 

begin (1) 
end (1) 
end ( 2 ) 

end ( 3 ) 
end ( 4 ) 
end ( 5 ) 

Ok 


U スト 8 ドラゴン曲線 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 


ft 

init() 

leftDragon(5,10) 
end 
/* 

func leftDragon(size,times> 
if times = 0 then { 
forward( size ) 
return() 

} 

leftDragon( size, times-l) 
left( 90 ) 

rightDragon( size, times-l) 
endfunc 

/* 

func rightDragon(size,times) 
if times = 0 then { 
forwarcH size ) 
return() 

} 

leftDragon( size, times-l) 
right( 90 ) 

rightDragon( size, times-l) 
endfunc 


ば簡単に確認することができます。とりあえず入力 
して実行してみて〈ださい。図4のように表示され 
るはずです。40行から始まる saiki 関数は，関数の実 
行が始まると 「begin (—）」のように現在の times を 
表示します 0 このときローカル変数 col に 5- times を 
セットし， locate 命令を使って何桁 1 目から表示する 
かを決定しています 2 >。 

続いて100行て Saiki 関数を再帰呼び出しし，呼び 
出しが終了すると col 桁目に今度は rend 卜）」と ti 
mes の値を表示して終了します。図4を兒ると ， beg 
in (5) と end ⑸は同じ桁から表示されていますね。 

これは再帰呼び出しをしても， col が変更されないか 
らです。関数の引数は，呼び出し時に値が代入され 
るローカル変数として処理されますので， times 変数 
の内容も再帰呼び出しの前後で保存されることにな 
ります。 


ドラゴン曲線の恐怖 


再帰を利用して描ける図形の例として，次にドラ 
ゴン曲線を見てみましよう。ドラゴン曲線は，2つ 
の関数から成り立っています。ひとつは直進し90° 
左に曲がって直進する，という動作を行います。も 
うひとつは，直進し90°右に曲がって直進するとい 
う動作です。ドラゴン曲線はこれら2つの関数を再 
帰的に使って描く曲線です。 

その定義は，リスト8のようになります。左に曲 
がる関数を leftDragon ， 右に曲がる関数を rightDra 
gon と命名しました。「ドラゴン曲線の恐怖 j と題し 
たのは，これら2つの関数がお互いに呼び出し合い 
ながら再帰を行うからです。ちよっと見には実に複 
雑な動きを行いそうです力す，例によって times が0 
のとき，1のとき， 2のときと考えていくと，理解 
しやすいかと思います。頑張って挑戦してみてくだ 
さい。 

ドラゴン曲線を描かせるには，コッホ曲線を描く 
リストを用意し， 
delete 100-899 

として不要な行を削除したあとリスト8を入力して 
実行すれば OK です。90°左に曲がるか，9()°右に曲 
がるかが違うだけの2つの関数によって，イく思議な 
図形が描かれます。 

W 書館などで LOGO の参考書やコンピュータダラ 
フィック関連の書籍を見れば，タートルグラフィッ 
クを利用する図形がこれ以外にもいろいろ掲載され 
ていると思います。このタートルグラフィックシス 
テムを利用して，自分で自由にプログラムしてみて 
ください。 

では，再見。 
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サブルーチンに汎用性を 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


サブルーチンを使い回してプ□グラム作成の効率化を！とはいつ 


ても，本当に汎用性のあるサブルーチンを作るにはそれなりの配慮 


Assembler 


が必要となります。ここではサフルーチンが使われる状況を細か< 


チェックしながら，さまざまなテクニックを招介しましよう。 


今回は比較的大規模なプログラムを作る際に知っ 
ていると便利な （= 楽できる）技について話してみ 
る。 ユーザー ライブラリの構築方法を中心に，その 
周辺技術までを紹介する。 

ここでいうライブラリとは，汎用のルーチン群を 
指す0いつでも即使えるようなプログラムのパーツ 
集だ。当然，いざ大きなプログラムを作ろうと思っ 
た時点でライブラリを作り出すのでは手遅れで，日 
頃から汎用性の高いルーチン群を集めておかなけれ 
ば意味がない。ライブラリは作ろうと思って作るの 
ではなく，本来はいつの間にかできている性格のも 
のだ。1本のプログラムを作るたびに，ほかのプロ 
グラムでも使えそうなパーツをピックアップしてい 
くのがよい。もっとも，プログラムを書くときにあ 
る程度は意識していないと，なかなか使い回しの効 
くルーチンはできないというのもまた事実だ0 

そういうわけだから，まずはその汎用性の高いル 
ーチンの作り方あたりからつついてみる。 

|賢者 (7) のサブルーチン 

ある人がプログラムを作っていて，ふと「この処 
理は前に作ったプログラムにも出てきたぞ」と思っ 
たとする。同じ処理を何度もプログラミングするの 
は非能率的なので，多少頭を巡らせて以前作ったル 
ーチンを“流用”してやろうと考えた。ごく自然な 
発想だ。これを突き詰めていけばライブラリに行き 
着くわけだが，彼はそこまで、深くは考えない。ディ 
スタの中からしばらく前に作ったプログラムのソー 
スを引っ張り出してきて，作成中のプログラムと一 
緒に エディタに 読み込み，カット&ペーストして必 
要な部分を抜き出せば，時間と労力の節約になるだ 
ろうぐらいに考えた。内心，自分はなんて冴えてる 
んだ，とか思う。 

ところが，あいにくその“必要な処理’’がメイン 


ルーチンの一部に埋め込まれていたとする。どこか 
らどこまで抜き出せばよいのか探さなければならな 
くなった。作ってから1週間もたてば記憶もだいぶ 
薄れているだろうし，日頃からコメントをマメに付 
けていなかったりすると手がかりがまったくない。 
肝心な部分が見つかるかどうかは疑わしい。結局， 
彼は諦めた。 

ここで第1の教訓が得られる。汎用性云々以前の 
問題で，当たり前すぎて恥ずかし L 、のだが，こうい 
うことだ。 

教訓1:あるルーチンをほかのプログラムでも使う 
可能性がある場合は，その部分を明確な処理単位で 
あるサブルーチンにしておくのがよい0 
もうひとつ無理やり教訓をひねり出すと， 

教訓2 : コメン トはないよりあるほうが マシ。 
となる。 

さて，しばらくしてその彼がまた同じような事態 
に陥った。彼も少しは学習したので，今度は必要な 
処理はちゃんとサブルーチンにしてある。どんな働 
きをするサブルーチンかも簡単なコメントで示して 
あったので，目的のパーツはすぐに見つかった。彼 
はそのサブルーチンを抜き出して作成中のプログラ 
ムに 持ってくる。 

これで終わりだと思ったら甘かった。そのサブル 
ーチンでは内部でいくつかのレジスタを使用してい 
るのだが，いま作っているプログラムのメインルー 
チンでも同じレジスタを使っていたのだ。気づいた 
からよかったものの，もし見落としていたらとんで 
もないことになるところた；彼はサブルーチンの先 
頭で movem を使って内部で使用するレジスタをす 
ベてスタックに待避し， rts の直前で復帰するように 
してことなきを得た。今回は一応うまくいったくち 
だ。 

ここでの教訓は， 

教訓3 :サブルーチンではレジスタを破壊しないよ 


X 68000 マシン語プログラミング 97 

















リスト 1 


D 0. W を10進左詰めで表示するサブルーチン 

.include doscall.mac 

.text 
.even 


8 

prtdec : 


9 

10 

raovem. 1 

d0/a0 ， - (sp) 

11 

andi. 1 

#$0000ffff,d0 

12 

lea.1 

bufend,a0 

13 

prtdec0 : 


14 

divu.w 

#10,d0 

15 

swap.w 

d0 

16 

addi.w 

# , 0 , ,d0 

17 

move.b 

d0,-(a0) 

18 

clr. w 

d0 

19 

swap.w 

d0 

20 

21 

bne 

prtdecO 

22 

move•1 

a0,-(sp) 

23 

DOS 

_PRINT 

24 

25 

addq.1 

#4 , sp 

26 

movem.1 

(sp)+,d0/a0 

27 

rts 


28 

本 


29 

.data 


30 

.even 


31 

本 


32 

buff: .ds.b 

5 

33 

34 

buf end : .dc.b 

0 

35 

.end 



* { d0 , a0 をスタックに待避 

* 上位ワードをクリア 
* ボインタ初期化 

*d0.1 を 10 で割る 
本上位ワードと下位ワードを交換 
木 0 〜 9 -► »0 ， 〜， 9* 

*1 桁格納 

本次の除算に備える 
* 上位ワードと下位ヮ_ドを交換 


* 変換した文字列を表示する 

本 

本 

* } d 0, a 0 を復帰 


*10 進文字列格納領域 
* 文字列の終了コード 


うにするのが汎用性の第一歩。 

ということにでもなるだ'ろう。 

ひと言つけ加えておくと，あるプログラム中のサ 
ブルーチンが汎用であるためには，ほかのルーチン 
から独立し，切り離されていることが必要条件にな 
る。ほかのルーチンについて“知らなければ知らな 
いほど”よい。ここでは無知は美徳である。メイン 
ルーチンでどのレジスタを使っているかなんて知ら 
ないほうが楽できる0サブルーチン内で使用するレ 
ジスタの値を待避するのはメインルーチンの顔を立 
てるためではない。サブルーチン側（とプログラマ） 
が楽するためである。 

では，架空の名もない彼にはここで退場していた 
だいて，次にこの連載で以前作ったサブルーチンの 
独立性•汎用性を試しに見てみよう。 

|サブルーチンの使用状況を考える 

リスト1の prtdec は第5回で使った無符号数の10 
進表示サブルーチンだ。 d 0. w に表示したい数を入れ 
て呼び出すとその数を左詰めで標準出力に書き出す。 
サブルーチン内部で使用するレジスタの値はスタツ 
クに保存してあるし，一応使い回しが効くような作 
りになっている。このサブルーチンを作ったときに 
は“一応汎用性を狙ったので，結構がっちり作って 
ある’’なんて偉そうな コメン トがついていたりもす 
る。 

確かに，このサブルーチンが1つ あれば， いつで 


I )ネジ回しと並んで，大が 
小を兼ねないということを示 
す典型例である。 


も必要なときに d 0. w の値を表示することができる。 
あたかも “ dO . w の値を表示する”という命令がある 
かのように，だ。その目的においては便利このうえ 
ない。が，これをもって汎用を謳うのは噓もいいと 
ころだ。このサブルーチンがそのまま使える場面は 
そう多くはない。 

たとえば，表示したい数が d 0. w ではなく dl.w に 
入っていたとする。新たに dl . w の内容を表示するサ 
ブルーチンを作るのはいくらなんでも間抜けだから， 
次のように d 0. w に dl.w の値をいったん代入してか 
らこの prtdec サブルーチンを呼び出すことになる。 
move , w dl , d 0 
Dsr prtdec 

dO を介してパラメータをサブルーチンに引き渡す 
わけだ 。 

ところ力 ? ，もしかすると dO . w は別の目的にすでに 
使われているかもしれない。その場合は dO . w の値を 
一時的に待避しておく必要があるので， 
move , w dO , 一 ( sp ) 
move , w dl , dO 
bsr prtdec 

move , w ( sp ) + ， dO 
のようにしなければならなくなる。 

これはサブルーチンの呼び出し手順としては繁雑 
すぎるし，明らかにサブルーチンの独立性を損なっ 
ている。 dO に値を入れてからサブルーチンを呼び出 
すという方法自体の問題だ。 

また，値を標準出力ではなく標準エラー出力に書 
き出したいという場合や，値を左詰めではなく 5桁 
の右詰めで表示したいという場合，あるいは値の符 
号を考慮して表示したい場合を考えてみよう。これ 
らの要求に対しては prtdec サブルーチンはまったく 
役に立たず， “ prtdec とほとんど同じだがごく一部が 
違うサブルーチン”をそれぞれ別々に用意しなけれ 
ばならない。 

これは1つのサブルーチンとして切り出す処理単 
位の選び方がまずかったためだ。 prtdec サブルーチ 
ンは処理単位としては大き過ぎたのだ。汎用を目指 
すのであれば，数値を文字列に変換する処理と，そ 
の文字列を表示する処理を切り離すべきだったとい 
える。 

10進表示を行うサブルーチンだけがあるのと，数 
値—文字列変換ルーチンだけがあるのでは後者のほ 
うがずっと幅広く使えるだろう。数値—文字列変換 
ルーチンを利用すれば10進表示ルーチンを作ること 
はできるが，逆はできないのだ 1 >。 

そこで， 

教訓4 :汎用性を目指すなら1個のサブルーチンに 
はただひとつの処理だけを行わせるようにしよう。 
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main : 

move.1 #10000 ,d0 
move.w #$abcd,dl 
bsr sub 




リスト 2 -c 


リスト 2 -a 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 
17 


main : 


sub : 


move.1 
move.w 
bsr 


#10000, pari 
#$abcd,par2 
sub 


pari : 
par2 : 


move.1 pari,d0 
move.w par2,dl 


• ds • X 
.ds . w 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 
19 


main : 


move.1 #10000 ,pari 

raove.w #$abcd,par2 
lea.1 pars,a0 
bsr sub 


sub : 


pari : 
par2 : 


move.1 
move.w 


rts 


.ds.1 
. ds . w 


(a0)+,d0 
(a0),dl 


sub : 


本引数はもう d0.1,dl.w に入っている 


——サブルーチンからの戻り値一一 

本文ではサブルーチンへパラメータを渡すことば 
かり解説したが，逆にサブルーチンからメインルー 
チンへ値を返す方法も検討しておく必要があるだろ 
う。結論からいうと，サブルーチンへパラメータを 
渡す方法のほとんどを，戻り値を返す方法として利 
用することができる。ここでも独立性を追求するな 
らスタックに値を積んで返す方法がよいのだが，こ 
れには結構余分なスタック操作を必要とする（考え 
てみるように）。 

そのためかどうかは知らないが，現実にはメモリ 
効率や実行速度を優先し，戻り値はレジスタで返す 
場合が多い。この場合，サブルーチンの独立性が下 
がることになるが，つねに同じレジスタで値を返す 
といった自分なりの規則を作れば，それほど酷いこ 
とにはならない。 


となる。 

|パラメータの渡し方 

ここで，さっき問題になったサブルーチンへパラ 
メータを渡す方法について，少し深く掘り下げてみ 
よう。独立性という点だけではなく，速度効率•メ 
モリ効率も比べてみたい。 

リスト2にいくつかの例 （a g ) を/パす。どの例 
もサブルーチン sub (ニロングワードデータ1つとワー 
ドデータ1つを渡すものとしよう 3 便宂 I •.，ロング 
ワードのほうを第]パラメータ，ワードのほうを芯 
2パラメータと呼ぶ。なお，サブルーチン中で使う 
レジスタの肮を保存することは芩えない。 
•レジスタを使う 

a ) はさっきの prtdec のようにレジスタを介して値 
を渡す方法だ。もっとも直感的な方法といえる。レ 
ジスタに値をボンと入れてサブルーチンを呼び出す 
だけなので，処理ステップも短く，高速である。 
MPU 68000にはレジスタがたくさんあるから，3つ 
4つのパラメータを渡すぐらいわけはない。 

が，先に述べたように，ハ。ラメータの受け渡しに 
使用するレジスタとメインルーチンで使用するレジ 
スタの競合をつねに気にしなければならず，サブル 
ーチンの独立性は損なわれる。ある特定のプログラ 
ム中で頻繁に使われ（それゆえ呼び出しは高速に行 
われることが望ましい），かつ，ほかのプログラムに 
流用することを考えない（独立性•汎用性は捨てて 
かかる）といった限られた場合にのみ採用するとよ 
いだろう。 

•特定のワークエリアを使う 

b ) はレジスタの代わりにある特定のワークエリ 
アに値を入れてからサブルーチンを呼び出すという 
方法だ。レジスタを使ったときのような“ぶつかり 
合い’’を気にしなくてもすむし，まった〈同じパラ 
メータで再度サブルーチンを呼び出す場合は，前回 
ワークにセットした値をそのまま利用するという手 
抜き技が使える。ただ，パラメータを受け渡すとい 
う目的のためだけにワークエリアを用意するのはメ 
モリの無® c 遣いである。かといって，兼用しような 
んて考えると今度はぶつかり合いを気にする必要が 
出てきてしまう。 

•ポインタで渡す 

c ) は b ) と似たような方法で，適当なメモリ領域 
にパラメータをセットし，その領域へのポインタを 
サブルーチンに渡すというものだ 0 ハ。ラメータが複 
数ある場合は連続したメモリに決まった順序でセッ 
卜することにすれば，ポインタは1つですむ。 

パラメータの受け渡し用にメモリ領域が必要では 


卜トコ 

ッッン 

セセチ 
数数 I 
弓弓パ 
12ブ 
第第サ 

本本本 


b 

2- 

卜 

ス 

リ 

レ 

I しし 
トト n 出出 

ッッン りり 
セセチ 取取 
数数一 数数 
弓弓パ 弓 51 
12ブ 12 
第第サ 第第 

本本本 本本 


用 

不 

域 

域域領 

ル 領領定 
域一 しし しし固 
トト領 n 出出 渡渡な 
ッッしン りり けけん 
セセ渡チ 取取 受受こ 
数数け一 数数 数数ら 
弓弓受ル 弓 51 弓引な 
12数ブ 12 12当 
第第引サ 第第 第第本 

拿本本本 本本 本本本 


>0123 

1111 
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sub : 
pari : 
par2 : 


リスト 2 -d 


1 

main : 




2 


move .] 

si 0000 , pari 



muve .u 

»${ibcd , par 2 

4 


bsr 

sub 


5 

pnr 1 : 

. ds . 1 

l 


6 

pa r 2 : 

.d s . \. 

1 


7 

rf*tn : 




8 










10 

11 

sub : 

movea . 1 

( s p ) + 

,aG 

12 


move .1 

( a 0) + 

, d 0 

L 3 


move.w 

(aO ) + 

，dl 

14 


move .1 

aO ,-( sp ) 


15 

16 

17 

18 


U スト 2 -e 


main ： 


move•1 
move.w 
bsr 


#10000 ,parl+2 
#$abcd,par2+2 
sub 


あるが，パラメータの所在はポインタで示されるの 
で，空いているメモリならどこでも使える0アドレ 
スレジスタをパラメータ受け渡し専用に1個つぶす 
覚悟があれば，効率も悪くはないだろう。しかし， 
最終的にアドレスレジスタでボインタを渡す限り， 
独立性という意味では a ) と大差がない。 

籲プログラムの一部を使う 
d ) はパラメータをプログラムの途中に埋め込む 
という方法だ。サブルーチンを呼び出す bsr の直後に 
必要なだけのメモリを用意し，ここにパラメータを 
セットしておく。ちょっと見にはこのハ。ラメータの 
部分も命令と見なして実行してしまいそうに見える 
が，そこはそれ，サブルーチン側でつじつまを合わ 
せ，ちゃんとスキップするようにできている0 
サブルーチン sub を呼び出した時点で，スタック 
トップにはサブルーチンからのリターンアドレスが 
積まれている。リスト 2 -d の場合はラベル pari で示 
されるアドレスがスタックトップにあるわけだ。こ 
れを適当なアドレスレジスタに取り出すと，そのア 
ドレスレジスタはちようど c ) のパターン同様ノぐラメ 
ータ群を指すポインタとなる。このポインタをボス 

2) スタックを使用するのだ 
から正確には sp を間接的に利 
用することになるのだが，少 
なくとも表には出ないし，意 
識する必要もあまりない。 

I は“サブルーチンから戻って最初に実行すべき命令” 

のアドレスになっており，スタックに積み直したう 


トインクリメントし，順にパラメータを取り出して 
いくと，全部のパラメータを取り出した時点でこの 
ポインタはパラメータ群の直後（リスト 2- d ではラ 
ベル retn で示されるアドレス）をす旨す 0 このアドレス 


えで rts すれば望みの位置から処理を再開できるこ 
とになる。 

この方法はパズルとしては面白いが，プログラム 
サイズがパラメ ータ受け渡し領域の分だけ間延びす 
る，パラメータを取り出してリターンアドレスを再 
設定するまでの間スタックがあまり自由に使えない 

(やってできないことはないが）などの欠点もあり， 
68000ではあまり使われることはない。 

#プログラム自体を書き換える 

e ) はもっと強引な方法だ。 パラメータ 受け渡し領 
域はプログラム中に埋め込まれるが，余計な メモリ 
領域を必要としない。どうやるかというと，直接マ 
シンコードの オペランド部分を書き換えるの だ。 い 
わゆる“自己書き換え”に類するテクニックで，使 
用するにあたってはアセンブリ言語 レベル だけでは 
なく， マシンコードレベルの 知識が必要だ。つまり， 
アセンブリ言語で書いたプログラムがどのようなコ 
ードに変換されるかを知っていなければならない。 

リスト 2- e では2行と9行，3行と10行が対になっ 
ている。2，3行がパラメータを渡す部分で，9， 

10行がそのパラメータを受け取る部分だ。2行では 
parl +2 で示されるアドレスにロングワードでパラ 
メータをセットしている。+2がどこから出てきたの 
かは，9行の， 

move . 1 ¥ Saaaaaaaa , dO 
が，アセンブルすることによって， 

2030 aaaa aaaa 

という3ワードのコードに変換されることと関係が 
ある。最初の1ワードは， 
move . 1 #〜， d 0 

を意味し，残りの2ワードでロングワードの即値 
aaaaaaaaH を表している。2行でこの後半2ワードを 
書き換えることで，任意の値を d 0. 1に代入する命令 
に組み換えること力 5 'できるわけた' 

この方法の利点としては，場合によっては速度 • 
メモリの 効率がよい場合があると 力、，パラメータの 
セットと実際のサブルーチン呼び出しが必ずしも連 
続していなくてもよいとかがある。が， マシン コー 
ドレベルの知識が必要という最大の欠点のために， 

低機能なマイクロプロセッサならともかく 68000で 
はこんなことをするのはバカげている。68000にはも 
っとエレガントな方法が似つかわしい。 

籲スタックに積む 

f ) がその68000らしいエレガントな方法というや 
つ だ。 パラメータは スタックに積んで サブルーチン 
に渡す 2 >。 DOS コールの 呼び出し手順でぉ馴染みの 
方法だろう0エレガントというよりは重厚さを感じ 
させる。はっきりいってレジスタで直接渡すような 
方法と比べると速度的にはいささか不利ではある。 


しし 
出出 
りり 
取取 
数数 
弓引 
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a 1 
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a b 
$ $ 
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半面，レジスタやワークエリアをいっさい使用しな 
いので，汎用性を狙うにはべストの選択となる。 

細かく見てみよう。サブルーチン sub が呼び出さ 
れた時点でのスタックの状態は図1のようになって 
いる。スタックトップには，例によってサブルーチ 
ンからのリターンアドレスが積まれている。その次 
に，積んだ順序の逆順でパラメータが並ぶ。この点 
を考慮してリスト 2- f ではサブルーチンにパラメー 
夕を渡す順序がほかの例とは見掛け上反転している。 

一般には，スタックからデータを取り出すには， 
そのデータがスタックトップになければならない。 

第1パラメータを取り出すためにはリターンアドレ 
スが邪魔だ、。真正直にやると，一度スタックトップ 
に積まれたリターンアドレスを適当なレジスタなり 
メモリなりに取り出してから，パラメータを順次ポ 
ップすることになるだろう。 

しかし， 68000 の sp はそんじよそこらのマイクロプ 
ロセッサのスタックボインタとはわけが違う。 68000 
の sp は a 7 レジスタの別名であり，アドレスレジスタ 
のうちの1本だ。当然，アドレスレジスタに閨する 
アドレッシングモードもすベて使える。ここで，“デ 
イスプレイスメント付きアドレスレジスタ間接アド 
レッシング”を思い出してもらえれば話は早い。こ 
のアドレッシングモードは“アドレスレジスタに変 
位（デイスプレイスメント）を加えたアドレス”を 
指定するものだった0アドレスレジスタが指してい 
るアドレスそのものではなく，その前後に少しずれ 
た位置を指定するのに利用する 3 し 

そこで，もう一度図1を見てもらおう。第1パラ 
メータは現在の sp に 4 を，第 2 パラメータは 8 を足 
したアドレスに置かれている。それぞれのアドレス 
は，“デイスプレイスメント付き〜”を使えば 


リスト 2 -f 


1: main : 
2: 

3: 

4: 

5: 

6 : 

7: 

8: 

9: sub : 
10 : 

11 : 

12: 

13: 

14: 

15: 


move.w #$abcd,-(sp) 
move.1 #10000 ， - (sp) 

bsr sub 

addq.1 #6,sp 


move.1 4(sp),d0 

move.w 8(sp),dl 


rts 


* 第 2 引数セット 
* 第 1 引数セット 
* サブルーチンコール 
* sp 補正 


* 第1引数取り出し 
* 第2引数取り出し 


図1スタックを使ったパラメータの受け渡し 


( sp ) 

2( sp ) 

4( sp ) 

6( sp ) 

8( sp ) 


リスト 


sp -> リターンアドレス 


第 I パラメータ 


第 2パラメータ 


1 

2 

main ： 

move. 1 

#10000 ,pari 

* 第 1 引数セット 

3 


move.w 

#$abcd,par2 

* 第 2 引数セット 

4 


pea.1 

pari 

* 引数受け渡し領域 

5 


bsr 

sub 

* サブルーチンコール 

6 

7 

8 


addq.1 

#4, sp 

補正 

9 

10 

11 

sub : 

movea.1 

4(sp) ， a0 

* 引数へのボインタ 

12 


move.1 

(a0)+,d0 

* 第 1 引数取り出し 

13 

14 


move.w 

(a0),dl 

* 第 2 引数取り出し 

15 

16 

17 

18 
19 

pari : 

rts 

.ds.1 

1 

* 第 1 引数受け渡し領域 

20 

par2 : 

.ds. w 

1 

* 第 2 引数受け渡し領域 


“4 ( sp )”， “8 ( sp )” のように表現される。あとは 
10，11行のように move 命令一発でレジスタにパラメ 
ータを取り出すことができる。 

なお，この場合サブルーチンから戻った時点で， 
スタックにハ。ラメータが'積まれたままになっている 
ことに注意したい。 DOS コール呼び出しのときと同 
様，スタックポインタの補正が必要になる。 
•スタックにポインタを積む 

おまけとして， g ) は c ) と f ) を合わせたようなも 
のだ。パラメータは適当なメモリ領域にセットし， 
そのポインタをスタックに積むことでサブルーチン 
へと渡す。サブルーチンでのパラメータ受け取り 
順は，ポインタを取り出すところまでが f ) と同 
で，さらに実際のパラメータを取り出すには C ) と 
様の手順を踏む。この方法は大量のパラメータをス 
タックを介してサブルーチンに引き渡す際のヒント 
になっている。 


以上，サブルーチンへパラメータを渡す方法を何 
通りか比較検討してみた。結論としては，速度重視 
なら a ) のレジスタを使う方法，サブルーチンの汎用 
性重視なら f ) のスタックを使う方法ということにな 
ると思、う。そのバリエーションとして c ) g ) のポイ 
ンタを使う方法も併用されるだろう。 

今回はサブルーチンの汎用性を追求する主旨だか 
ら，一応スタックにパラメータを積むパターンを採 
用し，以下，さらに詳しく見ていくことにする。 


i I 


スタックに積む場合の詳細 


残念なことにリスト 2- f のままでは，プログラミン 
グ上の問題が残っている。試しにリスト 2- f にサブル 
ーチン内で使用するレジスタの待避.復帰処理を付 


3) 補足しておくと，“ディス 
プレイスメント付き〜”で使 
用可能な変位は，符号付き16 
ビット数で表せる範囲（一 
32768〜 + 32767) だ。変位を 
アドレスレジスタに加算して 
実効アドレスを求める際には, 
変位は32ビット長に符号拡張 
される。 


X 68000 マシン語プログラミング 101 













move •1 4( sp ) f d 0 

move.w 8( sp),dl 


け加えてみてほしい。仮に d 0~ d 7 のデータレジスタ 
すべてを保存するものとしよう。 

リスト 3_ a のように movem を2力所に挟み込めば 
いいように思えるところだが，そうではない。正し 
くはリスト 3- b のようにパラメータ取り出し部分に 
も手を加える必要がある。待避したレジスタの分だ 


movem . 1 d 0- d 7 ，- ( sp ) * レジスタ退避 


リスト 4 -a 

1: sub : 
2： 

3: 

4: 

5: 

6 : 

7: 

8 : 

9: 

10 : 

11： 


リスト 4 -b 


movem . 1 d 0- d 7 , -( sp ) 

move .1 4+4*8( sp ), d 0 

move.w 8+4*8( sp),dl 


movem .1( sp ) + , d 0- d 7 
rts 


movem .1 d 0- d 7, - ( sp ) 

move .1 4 + 4 *8( sp ), d 0 

move.w 8+4*8( sp)，dl 


move.1 d2,-(sp) 
move.1 4 + 4 本 8 + 4(sp},d2 


movem .1( sp )+, d 0- d 7 
rts 


movea .1 sp , a 6 
movem .1 d 0- d 7 ，- ( sp ) 

move .1 4( a 6), d 0 

move.w 8( a 6 ),dl 


movem .1( sp ) + , d 0- d 7 
rts 


movem .1( sp ) + , d 0- d 7 * レジスタ復帰 

rts 


move .1 a 6,-( sp ) 
movea .1 sp , a 6 
movem .1 d 0- d 7 ，- ( sp ) 

move .1 8( a 6), d 0 

move.w 12( a 6 ),dl 


movem .1( sp )+, d 0- d 7 
move .1 a 6,-( sp ) 
rts 


本スタックフレーム生成 
* レジスタ退避 

本第1引数取り出し 
* 第2引数取り出し 


* レジスタ復帰 


リスト 3 -a 

1: sub : 
2: 

3: 

4: 

5: 

6 : 

7: 

8: 

9: 

10: 


リスト 3 -b 

1: sub : 
2 : 

3: 

4: 

5: 

6 : 

7 : 

8: 

9: 

10 : 


■ J スト 3 -c 


けスタックボインタがずれてしまうからだ。 

このことはサブルーチンにわずかの手を入れるこ 
とさえ難しくする。たとえば，サブルーチンに処理 
を付け加えた結果，新たに aO レジスタも保存しなけ 
ればならなくなったとしよう 0 movem のレジスタリ 
ストに aO を付け加えるときに，パラメータ取り出し 
部分も変更する必要があるのを忘れる可能性は高い。 
こういうミスをあとから見つけることはかなり難し 
いだろう。 

また，リスト 3- c のようにスタックに値をいくつか 
積んでから改めてパラメータを取り出すような形に 
なっていたりすると，さらに複雑さが増す。ある瞬 
間にスタックにどれだけのデータが積まれているか 
をいちいち計算しないと変位が求められないのだ。 

どうしてこんなことになったかといえば，基準と 
して選んだ sp が頻繁に変更されてしまうからだ。も 
ちろん，スタックを極力使わないようにすればどう 
にかなるが，スタックを使わずにマシン語プログラ 
ムを書くなんて拷問に等しい0 

そこで，スタックに代わる別の基準を作ることを 
考える。たとえば，リスト 4- a のようにサブルーチン 
が呼び出された直後の sp を適当なアドレスレジスタ 
に入れてしまうというのはどうだろう。リスト4 - a 
では a 6 を使ってみた。パラメータを取り出す部分は 
sp が a 6 に変わっただけだし，以下， sp がどんなに変 
動しても， a 6 さえ固定しておけば，パラメータはい 
つでも“同じ場所”にあるから安心だ。 

これはスタック上に枠組みを作ってやるようなも 
ので，その意味で確保された領域のことをスタック 
フレームと呼ぶ。また， スタック フレームのベース 
アドレス（基準となるアドレス）を保持するレジス 
夕は フレーム ボインタと呼ばれたりもする0 

この方法を採ることでサブルーチンは作りやすく， 
修正しやすくなる。また，ディスプレイスメントを 
ラベル定義しておけばプログラムの読みやすさも上 
がるというオマケもついてくる。弊害でアドレスレ 
ジスタが1本使えなくなる力 5 '，太っ腹の68000にとっ 
ては制限にすら感じられない。 

実際にはリスト 4- a のままでは a 6 が破壊されてし 
まうから，少し細工してリスト 4- b のようにしたほ 
うがよい。あらかじめ a 6 をスタックに侍避してから 
sp の値を代入するわけだ。この場合， a 6 をスタック 
に積んだ分 “ a 6 に代入した時点での sp ” は4バイト 
ずれていることになる。それに伴ってスタック I ••のパ 
ラメータの位置も変わってくるが，サブルーチンの 
中では一定だから問題ではない。 

サブルーチンの最初と最後に余分な命令がいくつ 
も並ぶのは気持ちのよいものではない。わずかとは 
いえプログラムが長くなればそれだけ間違いの入り 
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U ス M-c 


move.1 8(a6),d0 

move.w 12(a6),dl 


sub : 

link a6, #0 * スタックフレーム生成 

movem.1d0-d7 ，- ( sp) 本レジスタ退避 


movem. 1 (sp)+,d0-d7 

unlk a6 

rts 


* レジスタ復帰 


リスト 5 


.include 
.include 


const.h 
dosca 丄 1.mac 


本 

本 

本 

本 

本 

本 

本 

本 

本 

本 

本 

本 

本 

拿 

本 

value 

本 

putdec : 


.text 
.even 

16 ビット無符号整数を 10 進左詰めで表示する 

+--+ 

I 

+ • 


(a6) 


4(a6) 


8(a6) 


link 


旧 a 6 


リターンアドレス 


表示する俥 


-sp 


a6 , #0 


* スタックフレーム生成 


move.w #STDOUT ， - (sp) 
move.w value(a6) ， -(sp) 
bsr fputdec 

addq.l #4,sp 


unlk 

rts 


a6 


16 ビツト無符号整数を 10 進左詰めでファイルに出力する 
d0.1 に DOS コー ル fputs の終了 コードを 持って戻る 


-6(a6) 

(a6) 

4(a6) 

8(a6) 

10(a6) 


旧 a 6 


リターンアドレス 


表示する値 


ファイルハンドル 


く - sp 


buf fsiz 
temp 
value 
fno 

本 

fputdec : 


link 


-buffsiz 
8 

10 


a6,#-buff siz 


本スタックフレーム生成 
*+ ローカルエリア確保 


pea. 1 temp(a6) * 数値■►文字列変換 

move.w value(a6) ，-^ sp ) 本 
bsr utoa * 

addq.l #6,sp 本 


move.w fno(a6) ， - (sp) 
pea.1 temp(a6) 


* 変換後の文字列を出力 

本 


込む余地も大きくなる。だからというわけではない 
のだろう力68000にはスタックフレームの生成•解 
放を行う専用命令がある。もともとは C 言語などの 
高級言語をサポートしやすいように用意されたもの 
のようだ 0 スタックフレームの生成は link , 解放は 
unlk (unlink を詰めてある）という命令で行う。こ 
れを利用するとリスト 4- b はリスト 4- c のようにす 
っきりしてくる。 

link は次のようにして使う。 

link アドレスレジスタ，#口ーカルエリア 
サイズ 

第2オペランドに即値がくるという68000の命令と 
しては例外的な語順になっていることに注意。 

この命令は ローカル エリアサイズに〇を指定する 
とリスト 4- b の2〜3行と同じような働きをする。 
具体的には次のような動作だ。 

1) 指定されたアドレスレジスタをスタックに侍避 
する。 

2) 1) のあと， sp の値を指定のアドレスレジスタに 
代入する（すでにアドレスレジスタをスタックに 
積んだ分だけ sp は更新されている）。 

本当はこののち， 

3) sp に第2オペランドの ローカルエリ アサイズを 
加える。 

という動作があるのだが， ローカル エリアサイズが 
0であれば同じことだ0なお， ローカル エリアに関 
しては107ページのコラムを参照のこと。 

対する unlk は， 

unlk アドレスレジスタ 
のようにして使う。アドレスレジスタは通常 link で 
指定したのと同じものを指定する。単に link で生成 
したスタックフレームを解放する命令だと思ってい 
れば間違いない。一応，具体的な動作を示すと， 

1) 指定されたアドレスレジスタの値を sp に代入す 
る。 

2) スタックトップのロングワードデータを指定の 
アドレスレジスタにポップする。 

とぃぅ動きだ 。 

link , unlk で指定するアドレスレジスタは a 7 でさ 
えなければなんでもよいのだが，慣例として a 6 が使 
われる。以後はこれにならうことにする。 

| prtdec ルーチンを改良する 

ここで再び prtdec サブルーチンに立ち戻る。ここ 
までの話ではっきりした問題点を整理し，より汎用 
*14 のあるルーチンに改造してみた。結果はリスト5 
のようになった。深い意味はないがサブルーチン名 
は putdec に変更されている。 
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74 


DOS 

FPUTS 

本 

75 


addq . 1 

#6 , sp 

本 

76 





77 


unlk 

a 6 

♦スタックフレーム解放 

78 


rts 



79 





80 

本 




81 

本 

16 ビット無符号整数を文字列に変換する 

82 

本 




83 

本 


+ -- 


84 

本 

( a 6) 

1 IBa 6 

| く- sp 

85 

本 


+ . 


86 

本 


1 

1 

87 

本 


+- 

•_ + 

88 

本 

4( a 6) 

1リターンアドレ 

ス1 

89 

本 


+ . 

• + 

90 

本 


1 

1 

91 

本 


+- 


92 

本 

8( a 6) 

1 値 

1 

93 

本 


+- - - 

•_ + 

94 

本 

10( a 6) 

1文字列格納領域1 

95 

本 



• + 

96 

本 


1 へのポインタ 

1 

97 

本 


+- 


98 

本 




99 

value 

= 

8 


100 

buff 

= 

10 


101 

本 




102 

utoa : 




103 


link 

a 6,#0 

本スタックフレーム生成 

104 


movem .1 

d 0/ a 0- al ，- ( sp ) 

本{レジスタ待避 

105 





106 


moveq .1 

#0, d 0 

* d 0.1= 表示する数 

107 


move.w 

value ( a 6), d 0 

本 

108 


movea .1 

buff ( a 6 ),al 

* al = 文字列格納領域先頭 

109 


lea .1 

5( al ), a 0 

* a 0= 文字列格納領域最終 

110 


clr . b 

( a 0) 

* 終端コード香き込み 

111 





112 

utoa 0 : 

divu.w 

#10, d 0 

* d 0.1 を10で割る 

113 


swap.w 

d 0 

* 上位ワードと下位ワードを交換 

114 


addi.w 

#，0，， d 0 

本 0 〜9 ，0，〜，9， 

115 


move.b 

d 0,-( a 0) 

*1 桁格納 

116 


clr . w 

d 0 

♦次の除算に備える 

117 


swap.w 

d 0 

* 上位ワードと下位ワードを交換 

118 


bne 

ut . oa 0 


119 





120 

utoal : 

move.b 

( a 0)+,( al )+ 

* 左詰めにする 

121 


bne 

utoal 

本 

122 





123 


movem .1 

( sp )+, d 0/ a 0 -al 

本}レジスタ 復帰 

124 


unlk 

a 6 

* スタックフレーム 解放 

125 


rts 



126 





127 


.end 




新しい putdec ルーチンの機能自体は基本的には 
これまでと変わらない。16ビット無符号数を10進左 
詰めで標準出力に書き出す。ただ，以前は d 0. w で渡 


4) スタックフレーム上のパ していたパラメータはスタックを介して 渡す ように 


ラメータの 位置は21行でラべ 
ル定義している。“=”は set の 
省略形で， equ のようにラベル 
を定義するのに使う疑似命令 
だ。 equ で定義したラベルは再 
定義することができないが， 
set で定義した場合は何度で 
も定義し直すことができる。 
プログラムの一 部でのみ使用 
するようなラベルを定義する 
のに利用する。 


修正されている。 

リストを見ると，いままでは単独のサブルーチン 
であったものが3つのサブルーチンに分離されてお 
り，見掛け上の複雑さは増したように見えるかもし 
れない。こうなってしまったのは処理単位を細かく 
一般化して，処理の階層関係をはっきりさせたため 
だ。数値を標準出力に書き出すという処理は，数値 
を指定のフアイルハンドルに書き出す処理というも 
つと一般的なケースの一部だ。そして，この処理は 


5) utoa は ， Unsigned integer 
TO Array of character ぐらい 
のつもりで，無符号整数を文 
字の配列状データ（ようする 
に文字列）へ変換するという 
意味での命名だ。 C でよく使 
われるハナモゲラである。 


数値を文字列に変換する処理と，その文字列をファ 
イルハンドルに書き出す処理に分離することができ 
る。 

23行以下の putdec は表示する値を取り出したら， 
「この値をここに出力してね」と言いながら，値と 


I 


標準出力のファイルハンドルをパラメータとして 
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fputdec というサブルーチンを呼び出す 4》 。彼の仕事 
はこれで終わりだ。無知とはいっても，“自分の仕事 
を誰に頼めばうまくやってくれるか”だけは知って 
いたわけだ。 

fputdec は数値を文字列に変換する処理を utoa 5) 
というサブルーチンにさせてから，変換後の文字列 
を指定のファイルハンドルに出力している0数値を 
変換してできる文字列を格納するために一時的な作 
業領域が6バイト（最大5桁+終端コード）必要だ 
から，秘密主義に従って link でローカルエリアを用 
意している。このときのスタックフレームの様子は 
リスト中の注釈を參考にしてもらいたい0 

数値—文字列変換処理を行う utoa は，変換すべき 
ワードデータと変換後の文字列を格納する領域への 
アドレスをパラメータとして必要とする。変換処理 
のアルゴリズムは以前の putdec に埋め込まれてい 
たものと同じだが，わけあって多少複雑さを増し， 
文字列へ変換してからズリズリと左詰めにする処理 
が入っている。 

|ソースは分割して利用しよう 

ようやく汎用性の高いサブルーチンの作り方が固 
まった。しかしいまのところ，せっかく作った汎用 
ル ーチンはソース レベルでプログラム に組み込んで 
アセンブルしなければ使えない。 putdec のようにひ 
とつの機能が複数のサブルーチンにばらされている 
ような場合は，それぞれのサブルーチンを一緒に移 
動させる必要がある。これではあんまりなので，実 
際に使うときの手間暇を減らす工夫をしてみたい。 

ここで分割アセンブルの考え方を導入する。1本 
の プログラムを 複数の ソースに 分割しておき，個別 
にアセンブルしたうえで，最終的にリンク時に結合 
するという考え方だ。長い プログラムを 十分見通し 
が効く大きさの ソースに 分けて開発したり，数人で 
プログラムを 作るようなときにも便利だ。修正が入 
らない 限り， 各 ソースは た; T ご 一度 アセンブルしてお 
けばよいわけで，開発時間の短縮にもつながる。 

この応用で，汎用のサブルーチンは個別にアセン 
ブルしておくことにし，アセンブル前ではなくリン 
クするときに組み込むことを考える。ソースを切り 
張りする手間と，もうできているサブルーチンを何 
度もアセンブルし直す時間をなくそうという魂胆だ。 

ところが，通常，識別子（ラベル）を使うために 
は，同一の ソース 内のどこかで宣言しておかなけれ 
ばならないことになっている。経験済みと思うが， 
宣言されていないラベルを使おうとすると，ア セン 
ブラは困って停止してしまうのだ。 

そこで，アセンブラに“このラベルはこのソース 
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.end 


.xdef putdec 

.xdef fputdec 

.xdef utoa 


.xref putdec 


.include 


.text 
.even 


リスト B-b 


* 外部参照定義 


doscall.mac 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


ある。この中には 3 つのサブルーチンが含まれてい 
る。それぞれは独立しても使用できる（実際には下 
位のサブルーチンも必要だが）ような作りになって 
いるから， utoa だけを使いたいという状況も考えら 
れる。ところが，リンクはファイル単位で行われる 
ので， utoa だけをリンクしようとしても残り2つの 
サブルーチンがくっついてくる。この余分なサブル 
ーチンは実行ファイルのサイズを大き〈することの 
みにしか貢献しない 7 し 

こういうことが起こらないようにするためには， 

1つのオブジェクトファイルにはサブルーチンが1 
つしか存在しないよう分割する必要がある。リスト 
5+6- a の場合だと，サブルーチンごとに putdec . s ， 
fputdec . s , utoa . s の 3 つに分割し，個別にアセンブ 
ルしておくことになるだろう（外部定義•参照に気 
をつけて実際に分割してみよう）。 


6) 逆に，外部定義しないほ. 
かのすべてのラベルはそのソ 
ース内でのみ有効になる。ほ 
かのソースファイルに同名の 
ラベルがあってもかまわない 
ということだ。 


7) プログラムに含まれては 
いるが使われることのない部 
分を意味する "Dead Code ” と 
いう言葉があるらしい。 


にはないよ”ということを教えるための疑似命令. 
xref と，“このラ ベル は別のソースでも使うよ’’とい 
う疑似命令. xdef を使う。 

• xref ,. xdef は， 

• xref ラベル名 
.xdef ラベル名 

のようにして使用する。それぞれ“外部参照名”の 
定義，“外部定義名”の宣言を行う疑似命令だ 6 、ラべ 
ル名は“，”で区切って複数並べること力 ? できる。 

使い方は単純で， ソース 外のラベルを参照すると 
き（サブルーチン呼び出しを含む）にはそのラベル 
名を. xref で宣言し，参照される側では同名のラベル 
を. xdef で宣言すればよい。 

• xref と. xdef の使い分けが面倒であれば，. globl 
疑似命令を使ってもかまわない。これは大域的なシ 
ンボルの宣言を行う命令で，ちようど. xref と. xdef 
の機能を合わせたものだと思えばよいだろう。外部 
参照と外部定義のどちらも. globl で宣言してしまう 
ことができる。 

リスト6に. xref と. xdef の使用例を示す。 a ) をリ 
スト5の頭に付けてアセンブルし， b ) は単体でアセ 
ンブルする。できた2つのオブジェクトファイルを 
PUTDEC . 0, MAIN . 0とすると， 

A>LK MAIN PUTDEC 

によってリンクすれば，2つのオブジェクトが組み 
合わされ， MAIN . X が生成される。 

ここで，分割アセンブルに関連し，コラム『セク 
シヨン』でいままで枕詞的に使ってきた. text などの 
疑似命令の意味についてまとめてぉく。 

|ライブラリの作成 

もう一歩突っ込もう。いまここに，リスト5+6- 
a をアセンブルしてできたオブジェクトファイルカ 5 ' 


セクション 


これまで詳しい説明もなく使ってきた. text ,. data , 

. bss ,. stack はセクションを指定する疑似命令だ。それぞ 
れ，テキストセクション，データセクション，ブロック 
トレースセクション，スタックセクションの始まりを表 
す。セクションの選択は次にこれらの疑似命令が現れる 
まで有効だ。 

テキス ト セクションには実際に実行するプログラム， 
データセクションには"初期値付き”データ部 （. dc ) ，ブ 
ロック ト レース セクションには“初期値なし”データ部 
(. ds ), スタックセクションにはスタック領域を置く。こ 
れらは必ずしも守らなければならないというものではな 
い。べつにテキス ト セクションにデータを置いたりして 
もかまわないのだ。実際のところ Human 68 k ではセクショ 
ンはあまり深い意味を持たないといってもいいだろう。 
慣例というか，メーカーの顔を立てるぐらいのつもりで 


いればよい。 

ただ，以前 も 触れたように，ブロック トレー スセクシ 
ョンとスタックセクションに置かれた. ds 命令は実行フ 
ァイルの大きさに影響を与えないという利点がある。テ 
キス ト セクションに . ds で大きな領域を確保すると，実行 
ファイルにはその数だけの0が埋め込まれるが，ブロック 
トレー スセクション，スタックセクションでは“何バイ 
卜確保されたか”という情報のみが残り，メモリに読み 
込まれた時点で展開される。 

また，ひとつのプログラムの中に複数の同ーセクショ 
ンがある場合は，最終的にはそれらはみんなひとつにま 
とめられることになっている。だからどうなんだと言わ 
れても困る力<。 

なお，いつも. text たちとセットで使ってきた. even 疑 
似命令については別コラム參照のこと。 
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8) Human 68 k ではライブラ 
リファイルは拡張子 “. A " で 
表す。 


9) MS-DOS 上で X 68000 用の 
プログラムを開発するための 
クロス開発ツールにはライブ 
ラリアンがあり，リンカもそ 
れに対応しているそうだ 。 XC 
の次バージョンあたりではき 
つとライブラリアンが採用さ 
れることだろう。 


10) AR . X は C compiler PRO 
-68 K か THE 福袋 V 2. 0について 
くる。ごめん。 


ところ力％こうしてしまうと putdec を使いたいと 
きに，残りの2つも忘れずにリンクしてやらなけれ 
ばならなくなる。こんな感じだ'。 

A>LK MAIN PUTDEC FPUTDEC UTOA 
このうちひとつをリンクし忘れたりすると， LK.X 
はのろのろとしばらく待たせたあげく，“知らないラ 
ベルがある’’と怒り出すわけだ'〇 

ここで，登場するのがライブラリファイルだ。こ 
れはいくつものオブジェクトファイルをひとつにま 
とめたものである。上記の3つのオブジェクトファ 
イルをまとめたライブラリファイル（仮に “USERL 
IB . A ”） を作っておけば，リンク作業は， 

A>LK MAIN USERLIB . A 
だけですむ 8 LLI ^ X はこのライブラリファイルの中 
から MAIN . 0で使われているものだけを抜きとり， 
必要ならさらに下位のサブルーチンも探してリンク 
してくれる。ライブラリの中に今回はまったく使わ 
ないほかのオブジェクトがあっても無 tk は生じない。 
LK . X はいらないオブジェクトはリンクの対象から 
外すからだ。 

あとは具体的なライブラリファイルの作り方を示 
せば今月の話は終わりだ。 

一般にはライブラリはライブラリアンと呼ばれる 
プログラム によって作成される。ところが，いまの 
ところ Human 68 k にはまともなライブラリアンが 
用意されておらず，アーカイバ、で代用している〇ア 
一カイバは単に複数のファイルを詰めてひとつのフ 
ァイルにまとめるものであり，リンカの都合を考え 
てくれない。リンカは必要なものを探すのに頭から 
順に見ていくしかないので，リンクに余計な時間が 
かかる。まともなライブラリアンがあれば，もう少 
しリンク作業が楽になるような形式のライブラリを 
作ってくれ，リンク時間も短くなるはずなのだ 9 


というわけで，ここではとりあえずアーカイバ、 
AR . X 10) によるライブラリファイル（もどき）の作 
り方を簡単に紹介しておく。将来ライブラリァンが 
出てきたとしても使い方はそう変わらないはずだ。 

基本的には， 

A > AR ライブラリファイル名オブジェク 
トファイル名… 

というようにライブラリファイル名の後ろにずらず 
らオブジェクトファイル名を並べればよい。これに 
より，指定されたライブラリファイルが生成される。 
もしすでに同名のライブラリファイルがあった場合 
は，オブジェクトの追加•置き換えが行われる。 

あと， AR . X にはスイッチによってライブラリか 
ら一部を柚出したり，削除したり，リストを取った 
りできるといったひと通りの機能が揃っているから， 
必要に応じて『アセンブラ マニュアル』 （か， AR.X 
のヘルプ）で調べてもらいたい。 

參 

今回は“あとで楽するためにいま苦労する”法と 
しての ューザー ライブラリ作成技術を紹介し，その 
ための汎用サブルーチンの作り方をごりごりと説明 
してきた。汎用性 • 独立性にこだわると，どうして 
も速度•メモリ使用の効率は下がってしまうが，大 
きなプログラムも比較的楽に作れるのは大きい。 

かといって，あまりに開発効率にこだわると，マ 
シン語っぽさがなくなってしまうこともありそうだ。 
なんとなくでき損な^、の高級言語を使っているよう 
な気分になるかもしれない。使い回しの効きそうな 
ルーチンはがっちり作ってどんどんライブラリに加 
えるのと同時に，必要なら独立性は捨て，思いきり 
実行速度にこだわって趣味の世界に走るという楽し 
み方も忘れてはいけないような気がする。 

ということで，また来月。 


. even 疑似命令の意味 


簡単にいうと，. even はアセンブル時に次の命令なりデ 
一夕なりが偶数アドレスに置かれるよう調整する慟きを 
する。すでに次の命令が偶数アドレスに置かれる状態で 
あればなにもせず，奇数アドレスに置かれそうになって 
いたら I バイトの詰めものを入れる。かたい言い方をす 
れば，"ロケーションカウンタの値を偶数境界に整合させ 
る”命令である（ロケーションカウンタというのはアセ 
ンブラが次に命令やデータをどこに置けばよいのかを数 
えるのに使うもので， AS . X の場合はセクションごとに 
別々のロケ ー ションカウンタが用意されている）。 

なんでこんな疑似命令があるかというと，68000ではメ 
モリに対してワード単位，ロングワード単位でアクセス 
する場合には，そのアドレスが偶数でなければならない 
という制約があるからだ。多少いい加減だが，68000が16 
ビット CPU だからだと思っていいだろう。16ビット幅の 
バスには奇数アドレスは“切りが悪い”のである。無理 
に実行しようとすると"アドレスエラー”が発生する。 


これは68000がプログラマに与えるほとんど唯一の“頭の 
痛い”制約である。これが同じ16ビット CPU の8086になる 
ともう少し制限は緩やかで，偶数境界をまたぐワードア 
クセスは内部で2回に分けて行うことになっている。実 
行速度が低下するだけですむわけだ。 

メモリアクセスがすべて対象なのだから，プログラム 
カウンタの位置から命令コードを読み込むときもまた例 
外ではない。68000の命令コードはワード単位になってい 
るからふつうは問題にならないが，プログラムの途中に 
奇数バイトのデータを挟んだりすると，やはりアドレス 
エラー発生の原因になる。プログラムカウンタはいつも 
偶数でなければならないのだ。 

ものは考えようで，万が一 pc があらぬところを指して 
も，1/2の確率でアドレスエラーに引っ掛かって止まって 
くれるという見方もできる。これにメモリモードの保護 
機能が加わり，暴走しない，してもダメージが少ないと 
いう安全なプログラミング環境が得られるというわけだ。 


1 Ob Oh! X 1989.12. 








ローカル エリア 


口ーカル （local) というのは X-BASIC や C なん 
かのロー カル変数の口ーカルと同じ意味で，“局 
所的”と訳すことになっている。これと対にな 
るのがグローバル (global :大域的）だ。どちら 
も（主として変数名やラベル名などの識別名の） 
通用範囲 （= スコープ）を表す用語だ。字面を 
見ればわかるように局所的といえばごく狭い範 
囲でのみ通用するという意味で，大域的といえ 
ばもっとずっと広い範囲で通用することを表す。 
“通用する”でわからなければ，“見える”とか 
“使える"とか“意味を持つ"とか“(論理的に） 
存在する”とか適当に読み換えてみるとよい。 

ついでに挙げておくと，同じような場面で使 
われる（が，意味は違う）言葉に“静的”，"動 
的”というのがある。変数のように"実体（こ 
の場合一定量のメモリ）を伴うもの”が，ず一 
っと存在していれば静的，現れたり消えたりす 
れば動的という。 

C だと多少複雑になるから X-BASIC でいうと， 
メインルーチンで宣言した変数は，プログラム 
の（ほとんど）どこからでも使えるから大域的 
であり，いつでも存在するから静的である。ま 
た，関数の中で宣言した変数と，関数の仮パラ 
メータとして宣言した変数は，一部の範囲（宣 
言した関数内）だけで使えるから局所的であり， 
必要に応じて作られ，用がすんだら消される運 
命にあるから動的だ。 

大域的な変数はふつう静的であり，動的な変 
数はつねに局所的である。ちなみに，静的でも 
局所的な変数はありうる。物理的にはずっと存 
在していても一部からしか見えなければ，やは 
り局所的と呼ぶわけだ。 

で， link のところで出てきたローカルエリアと 
いうのは，サブルーチンの中で一時的に使用す 
るために確保するメモリ領域をいう。 link を実行 
した時点で確保され， unlk で解放されるわけだ 
から，動的でかつ局所的である。 

ローカルエリアを用いる第Iの利点は，一時 

図 A ローカルエリアの 確保 


的な作業用にわざわざ固定のメモリ領域を用意 
しなくてもすむということだ。 link ではスタック 
上に口ーカルエリアを確保するわけだから，結 
局は同じメモリを複数のサブルーチンで首尾よ 
く共有することができる。同じメモリ領域を使 
うとはいっても確保した範囲はその瞬間にはほ 
かのルーチンで使っていないことが保証されて 
いるから（スタックの未使用部分をこっそり使 
うような悪いプログラムでない限り）ぶつかり 
合いを心配する必要もない。 

また，第2の利点としては，ほかのサブルー 
チンに“余計なことを教えないですむ”という 
ことが挙げられる。一時作業用メモリのような 
“自分だけが知っていればよいこと”をほかの 
サブルーチンにわざわざ教えてあげたり，“見え 
る”ところに置いておく必要はないのだ。ほか 
のルーチンを“無知”にすることで自分の独立 
性を保ち，相手の独立を促すのである。 

さて， 図 A にスタック上に口ーカルエリアを 
確保する様子を示す。基本的にはスタックボイ 
ンタを強引に移動して空間を作ってやるという 
だけのことだ。 

図の a) の状態から， 
subq.l #12, sp 

とか， 

lea. I -256 (sp), sp 

のようにスタックポインタを直接操作し減じれ 
ば，それぞれ12, 256バイトのローカルエリアが 
確保される。 b) を見ればわかるように，確保し 
たローカルエリアは sp 自身によってポイントさ 
れることになる。また， c) は口ーカルエリア確 
保後，スタックにデータを積んでも口ーカルエ 
リアは破壊されたりしないことを，最後の d) は 
口ーカルエリアを解放するには， sp を“口ーカル 
エリアを確保する前の値”に戻してやればよい 
ことを示している。 

このように， link 命令を使わなくても口ーカル 
エリアは確保できるわけだが， link の旨味は確保 


した口ーカルエリアをスタックフレームに取り 
込めるという点にある。図 B に link 命令を使って 
スタック上に口ーカルエリアを確保した様子を 
7F す。これは， 

link a6,#-8 

によって8バイトの領域を確保している。 

a) の状態で link を実行すると b) のようにな 
る。直接 sp を操作したときと同様，この時点では 
確保した口ーカルエリアは sp によってポイント 
されている。フレームポインタである a6 を基準 
にすれば “一8 (a6)” で示されるアドレス以降 
が口ーカルエリアである。 

c) はのの状態からロングワードデータひとつ 
をスタックに積んだ状態だ。 sp はすでにローカ 
ルエリアを指していないが，フレームポインタ 
から見たローカルエリアは同じ位置"一8 (a6)” 
を保っている。 

最後に link を使って口ーカルエリアを確保す 
る際の注意点を挙げておく。 

上記の使用例を見ると気づくように， link の第 
2オペランドは“一(マイナス）確保する口一 
カルエリアのバイト数”になる。68000のスタツ 
クはアドレスの但;いほうに成長していくから， 
口ーカルエリアを確保するには sp の値を小さく 
してやらなければならないわけだ。よって， link 
の第2オペランドは必ず0か負の数になる。 

また，第2オペランドは16ビットの符号付き 
数として扱われるので，指定可能な範囲は一 
32768〜+ 32767までになる。が，正の数は使う 
意味がないので実際には 一32768〜〇の範囲のみ 
が使われる。このことは link で確保できる口一力 
ルエリアの大きさが最大32 K バイトまでである 
ことを意味している。 

さらに，68000の謎の制約により，第2オペラ 
ンドはつねに偶数でなければならない。奇数に 
するとアドレスエラー攻擊を受けることになる。 
これに関しては前ページの「. even 疑似命令の意 
味 j を参照してもらいたい。 


a ) サブルーチンを b ) sp を強制的に移動し， 

呼び出した直後 ローカル エリアを確保 



— — 

sp~> 

確保した 


- 


~口ーカルエリアー 

sp -> 

リターンアドレス 


リターンアドレス 


c ) さらにスタックに 
データを積んでみる 



sp 


d ) sp を元に戻してローカル 
エリアを解放する 


sp-> 


リターンアドレス 


図 B link , unlk によるローカルエリアの確保 • 解放 

a ) サブルーチンを b ) link a 6, #一8を実行 

呼び出した直後 


sp- 


c ) さらにスタックに 
データを積んでみる 


d ) unlk a 6 を実行 


- - 


- 一 

sp-> 

積まれたデータ 


— — 


sp — 

_確保した 

一 8(a6) 

確保した _ 

一 8(a6) 




ローカルエリア 

一 4(a6) 

口ーカルエリア 

*-* 4 (a6) 



a6~> 

旧 a6 

(a6) a6-> 

旧 a6 

(a6) 


リ ター ンアドレス 


リターンアドレス 

4(a6) 

リターンアドレス 

4(a6) sp + 

リターンアドレス 
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「くさってち FFEj 

プロジェクトチーム D6GA 力、また ゆたか FFE (フレームファイルエディタ）は動きのデザインツールです 0 

触 f 想、限 A な'か、®)⑽テザ〇か H 3パ，;/ h が'* 5 

—® ノ I ため，使用頻度の高いツールですが， CGA システムの中でももっとも 

使いにくいとの定評もあります。そこで，開発者の三保君自ら FFE の使 
い方のコツを公開してもらいましよう。 


こたつの中でマウスをコロコロする季節になりました 
が， CGA システムは元気に働いているでしようか？ 
CGA システムの応募は先月末で締め切りました力 5 '，どう 
しても！という方には，まだ対応します。しかし，今 
から申し込んでもいつ発送できるか見当がつきませんし， 
実費も若干高くつきます0またマニュアルがなくなった 
時点で打ち切りということもありますので，その節はご 
了承〈ださい（カンパなどはお返しします）〇 

さて，今月から3力月連続で動きのデザインについて 
取り上げようと思っています。今回はまず手始めという 
ことで， FFE の使い方です。私自身は，まだあまり FFE 
を使いこなしていないこともあり，これから3力月の長 
丁場に備えて体調を整えるという意味で，そろそろ三保 
君にバトンタッチしようと思います。それでは後半の「こ 
んなときどうする？」増刊号で，またお会いしましよう。 
さよなら，さよなら，さよなら。 

I FFE の使し、方 

ということで，強引に原稿を押しつけられた“ CPU 三 
保”です。 FFE は，皆さんから「使いにくい」「バグが多 
い」などなど，たいへん苦情の多いプログラムですが， 
それはトーゼンと言わせてもらいましよう。 

PES , CAD , REND , などは確かに高機能で，使い勝 
手のよい，“完成度の高い”プログラムです。でもそれ 
は，今日皆さんの手に渡るまで，過去数年の間に何度も 
何度も試作と仕様変更を繰り返してきた結果なのです。 
FFE は今回の CGA システムの配布のために，取りあえず 
用意したプログラムなのですから，一緒にしないでくだ 


の蓄積もないし，マニュアルの第3章でも詳しく解説さ 
れているので，実はあまり書くことがないのです。要は 
FFE をだましだまし，うまく使ってやろうということで 
す。 

• FFE を始める前に 

まずは，紙を用意してください。えっ，なぜかって， 
それは，その紙に簡単に動きを描いておくからです。あ 
なたが今アニメーションを作るとしたら，どんな動きに 
しますか？ 車のレースと力 1 ,ボールが'跳んだり跳ねた 
りするものですか？ いきなり FFE の画面を見ていて 
も思いつくものではありません。まず，どの物体がどの 
ような動きをするの力>，ラフスケッチでいいですから， 
紙に描いたほうがラクになるのです。マニュアルを持っ 
ている人は，第3章32ページによくわからない参考例が 
載っているので見てください。 

では，実際に FFE を使ってみましょう。 

•背景設定の使い方 

背景設定などと大げさに言っています力 5 ',現在のバー 
ジョンでは，ただ単に指定された色で画面全体を塗りつ 
ぶした上に作画するだけです。使い道としては，水色に 
して空にする，赤くして夕焼けにする，あるいは青くし 
て海中の雰囲気を出す，といった程度のことです。逆に 
背景設定をしなければ物体を作画しなかったところは透 
明となり，他の画像ファイルと重ね合わせられます。 

たとえば，山間を飛ぶ飛行機のシーンを作るとき，背 
景の山々と飛行機を別々に作ってあとから合成するとい 
うようなことはよくあります。その際，飛行機の動きを 
デザインするときに，バックを背景設定で空の色にして 
まうと，もう山々の画像ファイルとは合成できな〈なり 


さい。 

冬は使いにくい FFE だって2，3年つけておけばいい 



|になります。そのためにも，ユーザーの皆 
農ンケート，提案，叱 D 宅激励をお待ちしてい 
7 ウス対応と力％ LOAD 機能とか，構造体への対 


応などは本人も十分承知しています。スイマセン）。さて 
肝心の FFE のコッなのですが， CAD のように高機能でも 
ないし，アトリビュートのようにユーザー側のノウハウ 


ます。この場合背景設定を使うのは，背景となる山々の 
画像をデザインするときた^けです。 

同様に，空の部分に Z ’ sSTAFF で描いた絵を利用しよ 
うとした場合，山々の画像も背景設定をせず，透明のま 
まにしなければいけません。それから，背景設定は1回 
しか設定できません。途中で変更した場合，いちばん最 
後に設定したものだけが有効となります。1フレーム目 
は青色，100フレーム目は赤にして，だんだん夕焼けにな 
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っていく様子を表現するなんて器用なことはできないの 
です。おあいにくさま。 

•光源の設定 

REND では，平行光線，点光源を複数配置でき，ライ 
テイングも凝ったことができるのですが， FFE ではまだ 
サポートしていません。光源の設定はベクトルなども与 
えないといけないため，めんどうくさがってデフオルト 
(なにもしなければ自動的に与えられる値）にしている 
方が多いようですが，物体の見ばえがいいようにするた 
めには大切なことです。きっちり与えましょう。 

光源のデフオルトの向きは，（一3,—2，一 4) となって 
います。これは物体の正面から見たとき，つまり物体よ 
り X 座標が大きな点に視点を設定したときに，物体に当 
たる光がちょうど右斜め上から差し込んでいるようにな 
ります。この右斜め上から光を当てるのは，ライテイン 
グの最もオーソドックスで自然なやり方です。ですから， 
物体が原点付近にあり視点が X 軸（この場合 Y ， Z 軸で 
も同様）の負側にあるのに光源設定を直さないと，やけ 
に暗い絵になって，凹凸もわかりにく くなってしまいま 
す（いわゆる逆光の状態)。視点が X 軸の負の側になって 
いるのなら，光源のべクトルは X 軸の正の向きにして（3, 
-2， 一4) とでもすればよいでしょう。 

また，中心となる物体が飛行機や宇宙船といった浮遊 
物である場合，光を斜め下から当てると，浮遊感が強調 
されます。ベクトルの Z 軸を正にして （一3, —2， 4) の 
ようにします。 

次に光源の色ですが，これもなかなか表現力に味をつ 
けるものです。夕焼けを表現したいときは赤く，海中な 
ら青くします。色の与え方はアトリビュートと同じ RGB 
方式です。0から1までですので，1以上を入力しても 
1になります。夕焼けを表現するのに，光源の色は白の 
ままで物体の色（アトリビュート）をあらかじめ赤くす 
る方がいらっしゃいますが，これはいけません。ほかの 
シーンでの流用がやりにく くなりますし，夕日に照らさ 
れていない影の部分まで赤くなってしまいます。 



先月号でも少し触れましたが，色を使いすぎて画面全 
体がまとまらないようなときも，光源にちょっと色をつ 
けることで雰囲気を整えることもできます。この手法は 


ちょっとポイントが高いですよ0 き,〜 

それから，光源も1回しか設定できません。 j 途中で変 
更した場合，いちばん最後に設定したものだけが有効と 
なります〇1フレーム目は青色，100フレーム目は赤にし 
て，だんだん夕焼けになっていく様子を表現するなんて 




器用なことはできないのです。ゴメンネ。 


•視点は急に止まらない 

ここで， FFE の欠点をまたひとつ暴露してしまいま 
す。 FFE は動くものすべてをスプラインによって補間し 
てしまいます（ただし，与えられた点が2点の場合は直 
線補間と同じ意味になります）。スプライン補間について 
の詳しいことは昔の Oh ! MZ に任せるとして，とにか〈こ 
こでは「指定された点を滑らかにつなぐ」と理解してく 
ださい。そのために，まっすぐ進んで急に直角に曲がる 
とか，その位置でぴたっと停止することができないので 
す。 FFE で上記のように設定すると，曲がりきれずに才 


アマチュア CGA コンテスト事務局より 


第2回 「アマチュア CG アニメーシヨ ン コンテ 
スト j の締め切りまであと丨力月ですが，皆さ 
んの作品制作は順調ですか？ 現在，正式にエ 
ントリーしている作品はまだありませんが，参 
加作品の制作のうわさはかなり入っています。 
皆さんもぜひ頑張ってください。 

なお，このコンテストでは，鳥取大学の 「ART 
-2」のように ， DoGA CGA システム以外で制作さ 
れた作品も大歓迎ですし，もちろん機種は問い 
ません。詳しい応募規定などは，先月号をご覧 
ください。当チームまで封窨にてご連絡いただ 
ければ，応募用紙（マニュアルに掲載されてい 
るものと同じもの）をお送りいたします。 

さて今回は，この連載の読者に限って，こつ 


そり入賞の コツを お教えしましよう。まず， こ 
の コンテス トでは作品としての完成度がある 程 
度要求されます。昨年度の レベルを 考えても， 
"CGA システムを 使い，とりあえず数カット作 
ってつなげてみました"的な作品はまず選外と 
なるでしよう。 

特別審査員の方々は，皆さん好みに差があり 
ますので，“こういった作品は有利だ"という傾 
向は特にありません。野地先生は女性だけあっ 
て感性に訴える芸術的なものを好まれるだろう 
し， 「PIXEL」 の河内編集長は CG の専門家だけあ 
って技術力を銳く見抜きます。私は映像作品と 
してのストーリーや構成などに結構こだわるつ 
もりですし， Oh! Xの前田編集長は“はったりで 


もいい，インパクトのあるもの"が好きなんだ 
そうです。さらに，オリジナリティ，新しいァ 
ブローチ，単なる努力と根性も評価されます。 
また，一発ウヶ狙いでもよいと思います。パロ 
ディについては，単なる人マネを越えていれば 
十分オリジナリティがあると受け止めています。 

来年2月末に東京市ヶ谷で，3月初めに神戸 
三宮で，入選作品の上映会を行います。当方の 
希望としては全国各地で行いたいのですが，会 
場の用意ができません。日曜日に一般の方も入 
れるような会場（教室や市民会館？）を手配し 
てくださる方いらっしゃいませんでしようか？ 
心当たりがある方は当チームの「会場に心当た 
りがあるんだけどなあ」係まで。 
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ーバーランしたり，停止せずに行き過ぎてそのあと後進 
するという事態が発生します。 

これが物体の場合だとうま〈ごまかす方法もあるので 
すが(後述)，視点の場合はどうしようもありません。ま 
っすぐ進んでいるカットと，直角に曲がったあとのカッ 
卜，あるいはその位置で停止したカットを別々に作画し 
て，アニメーションの段階でくっつけてください。 

籲画角について 

画角は視野の角度でデフォルトで60度に設定されてい 
ます。画角を大きくすると魚眼レンズのような効果が得 
られ，画角を小さ〈すると望遠鏡を見ているような効果 
が得られます。 

60度という値は一般的にかなり大きいといえます。こ 
れは画角を大きくすると，遠近感，立体感が強調され， 
CG らしい画像になるからです。また，動きのデザインを 
紙の上でするとき，視野を表すのに三角形が使えるとい 
うのも大きいメリットといえます。 

しかし，自然な感じを出すときはもう少し小さくして， 
40度ぐらいにしてヰ、問題はありません。逆に，迫力を増 
すために画角をもっと大きくすることもありますが，だ 
んだん不自然な絵ができるので，75度が限界でしよう。 

また，ズームアップのような効果を得るために，1フ 
レーム目は70度，と100フレーム目は30度にしておいて， 
滑らかに画角を変えていくということもできます。 
•画面回転の使い方 

_面回転とは，たとえば首をかしげた状態で見ている 
ようなもので，視線を軸として画面全体が回転します。こ 
の画面回転を時間的に変化させてぐるぐる回すようなこ 
とは，ドッグフアイトなどのアクションシーンぐらいに 


しか使いません（見ているほうが疲れてしまいます）。し 
かし，一定した値で少し（土15度）ぐらい傾けていても 
あまり違和感がなく，構図の点でちょっとしたアクセン 
卜として意外に効果があります。でも，土どちら側にどの 
程度傾けるかということは，高度なセンスを要求される 
ので，上級者向きのテクニックと言えるでしょう。でき 
た画像がなにか物足りないといったときには，試してみ 
てもよいのではないでしよう力、。 

•スケールを変更する 「+ j ， 「二」 

マニュアルには隅つこに書かれているのですが，このキ 
一は結構使えます。「+」キーを押すと，原点を中心とし 
て平面図と側面図の見える範囲が，2，5,10，20倍に 
広がりますので，広範囲に渡って動くデザインのときに 
利用します。逆に「=」を押すと，1/2,1/5という 
ように，原点付近のアップとなります。細かい設定をす 
るときに真価を発揮します。このようにして平面図，側 
面図の見える範囲は，最低では X 軸 Y 軸ともに±320,最 
大では土32000までとなっています。 

•木を植えるときの「/_!，「*」 

たとえば木をネ直えるときは，通常地面 （ Z 座標が 0) に 
根を置き， Z 軸座標が正の空間に幹を伸ばします。つま 
り， Z 座標の負の領域をまったく使用しないわけです。 
家や車の場合も同様です。 

FFE の側面図は中心が原点になっていますが，これで 
は下半分が無駄になってしまいます。そこで，「/」キー 
を押すと，側面図の原点が下がり，正の領域だけを表示 
するようになります。そして「*」キーを押すと原点が 
中央に戻ります。 

この「 * 」「 / 」「 + 」「 = 」キーですが，これらはいつ 


寺田の教育的指導.世間は広い！ 


先月はお休みしてしまい，申し訳ありません 
でした。ちょうど大学の試験期間と重なって私 
は身動きが取れなくなってしまったのです。 

さて，私が試験で死んでいる間にも，続々と 
作品が届きました。これまでにもいろいろと妙 
な手紙やハードディスク （！） などが送られて 
きて驚いたことがありましたが，また違った意 
味で驚いてしまったのがこの方，なんと「自衛 
隊 • 第三輸送航空隊 • 修理隊 • 油圧分隊（おお！ 
なんや知らんけどすごい！ ）j 勤務の村上公三さ 
んです。自衛隊勤務で， X68000 持ってて，そし 
て CGA システムを申し込んだ人，こんな「理想の 
結婚相手 j ( ? ) のような人がいるとは！やは 
り世間は広いんですね。 

肝心の作品ですが，村上さんの日常生活を描 
いた作品「美保基地（米子空港）上空を飛ぶ F86 
「ブルーインパルス」，「飛び立つ KVI07」 です。 
村上さんが整備してらっしゃるという C-I 輸送 
機もちやんと写っています。ブルーインパルス 
はいかにもブルーインパルスといったスピード 
感のあふれるものになっていますし， KVI07 も 
妙にリアリティがあります0 CGA システムを使 
い始めてすぐに.これだけの動きをデザインで 


きるということは村上さんはかなりの CGA ゴコ 
口を持った方なのでしよう。 

村上さんはもうひとつ，いかにも Oh!X の読者 
が喜びそうな （？） 作品を送ってくださいまし 
た。これはなかなかかっこいい ロボットで， う 
ちの アニメフアン も感心していました。私は よ 
くわからないのですがこれは何かの アニメに 出 
てくるものなのでしようか？ アニメフアン 氏 
は見る人が見ればわかるといっていましたが 


ともかく，とてもモデリングのセンスがいい 
のでこんな揚げ足を取るようなことを言いたく 
ないのですが，ところどころ面と面の間に隙間 
があるようです。たぶん CAD の「最近点」機能を 
まだご存じないのだと思います。 CAD で何も考 
えずにどんどん面を作っていくと，そこらじゅ 
う隙間だらけになってしまいます。面の横につ 
なげて面を作るときには，原則として既存の点 
を出発点にしてください。具体的には，次の面 
を作り始める既存の点の近くに3 D カーソルを 
持っていって，「最近点 j とやります。すると， 
カーソルは正確に既存の点のところへ移動しま 
すから，そこで「点確定」して，あとはいつも 


のように次々と頂点を入力していけばよいので 
す。もちろん，より多くの既存点を使って面を 
作ることもあります。その場合はそのつど「最 
近点」を使ってください。こうすれば面と面が 
ぴったりつながります。それと，送られてきた静 
止画は立体感が少し不足していましたので，私 
が簡単に手を加えてみました。まず，アトリビ 
ュートのアンビエントを少し小さくしました。 
また，光は平行光線のみでしたので，点光源を 
ロポットの左斜め上に置いてみました。あと， 
せっかくの細かいモデリングなので REND で作 
画する際に512ドットモードにして，2倍アンチ 
エイリアシングをかけてみました。元の絵と比 
ベてみてください。 

全体的に見れば，初めてでこれだけのものを 
作られたのですから，これは「技あり！」です 
ね。あとはもう少しアトリビュートを研究して 
みてください。 

今年も CGA コンテストを開く予定ですが，い 
ろいろと送られてくる作品を見ていると，昨年 
をはるかに上回る盛り上がりになりそうな気が 
します。これからも皆さんの意表をついた攻擎 
をお待ちしています。それではまた。 
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でも使用可能です（もちろん出カファイル名の入力時な 
どは除く）。特に物体設定のところで役立つでしょう。 
あと注意事項として，物体選択モードでも使わないほう 
がよいでしょう。なぜなら，平面図と側面図の物体ぉよ 
び視点や視野の線は，書き換えを行いますが，選択カー 
ソルは書き換えを行いません。ですから，これらのキー 
を押すと，変なところをネ旨してしまいます。ただし，そ 
こでまた選択すると，選択カーソルは，正しい位置を指 
すようになります。 

•中止のときは 「 ESC 」 

それぞれの機能のところにきちんと中止の メニューが 
あります力 5 '， ESC キーのほうが速いし，必ずひとつ前の 
状態に戻るはずです。また， ESC キーを押し続けていれ 
ば メインメニューに 戻りますので，次の フレームを 設定 
しにいったり，終了させたりすることが手早くできます。 
カーソルで 中止を選択しようとすると，慌てて作画や実 
行をしてしまい，よけいな手間がかかることがあります。 
•数値入力は「リターン」不要 

物体設定 にぉいて いろいろな数値を入力しなければい 
けないのです力 5 '，ひとつ入力するたびにリターンを押す 
のはやめましょう。リターンを押すとその時点で平面図 
と側面図を書き換えます。（0，0， 0) にあった物体を 
(100，100，10 0) に移すとき， X ， Y , Z 座標を入力す 
るたび書き換えていたのでは，時間がかかってしようが 
ありません。入力項目間の移動は カーソル キーで行い，す 
ベて を入力したあとでリターンを押すようにしましょう。 
#フレーム ナンバーは，1 フレーム ずつ設定しない 

50 フレーム あるカットを設定しようとしたとき，50回 
指定するようなバカなことは決してしないでください 
( FF の意味がありません）。スプライン補間は，指定す 
る点を増やせば増やすほど滑らかさがなくなります。1 
回曲がるためには3点も指定すれば多すぎるぐらいです。 
•直進させたいとき 

直線的に動かすときは，最初の フレームと 最後の フレ 
—ムだけ設定すればよいのです。しかし，指定したボイ 
ントが3点以上あった と しても，すべてが直線上に乗っ 
ていれば当然直線となるのですが，指定する点の間隔に 
差があると，滑らかにスピードが変化するような動きが 
表現できます。 

•直角に曲がりたいとき 

たとえば峽画 「 TRON 」 の中にあったライトサイクル 
のように，まっすぐ突っ込んで，ある点でカクッと曲が 
るような動きをしたい場合，そのままスプラインにかけ 
てしまうと滑らかにしか曲がりません。 

そこで，以下の手順のようにします。 1) まず第1フ 
レームで 希望の位置に設定。 2) 第10 フレームで， 進み 
たいところに位置を変更。 3) そしてそこで「削除」を 
選びその物体を削除。 4) 今度は，その位置に新たに同 
じ物体を追加。そのとき向き （ Z 軸を90度回す）を変え 


てぉくことを忘れないように〇 5) そして第20フレーム 
で進みたいところに位置を変えれば，すべて終了です。 
このようにするとまず最初の10フレームの間直進し，そ 
こで瞬間的に90度ターンをして，また10フレーム直進す 
ることができます。この手法は，滑らかにつながないた 
めに，その部分の前後でその物体を定義しなぉしている 
にすぎないのですが，直角に曲がる以外にもいろいろ応 
用が効き，急停止や，曲線運動から直線運動に移ること 
などができます0「削除」という機能は，今いるフレーム 
のひとつ前のフレームまで存在するようにしていますの 
で，こういうことができるのです。 

#フレーム ナンバーの設定は自由 

フレームナンバーの 設定は，最初は必ず1 フレーム 目 
から設定しなければいけません力 ? ，小さいほうから大き 
いほうへ順番に指定す る 必要はありません0100 フレーム 
目を設定したあとに，50 フレーム 目を用意す る こともで 
きます0また，一度設定した フレームに 再び入って，修 
正，確認を行うこともできます。 

•似たフレームを流用する 

新しいフレームを設定するときに，既存のクレームか 
ら変更することができます 0 たとえば，1フレームから 
90フレームまで10フレームごとに設定していたとします。 
次に100フレームを設定しようとしたとき，自分が作ろう 
と思ったフレームが，30フレームとよく似ていたとしま 
す0そのとき，まず30フレームを呼び出しそのあとで100 
フレームに設定すれば，30フレームの状態を基本として， 
100フレームを設定することができます0 

氺 

以上が FFE の使い方のコッです。 FFE は，より使いや 
すくするため現在も改造中です。もちろん，自分でも努 
力はしていくつもりです（今の時点でもだいぶ改良され 
ています）が，皆さんのご協力もお願いいたします。 
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I 「こんなときど 5 する7」増刊号 

現在届いているたくさんのアンケートを見ると，皆さ 
ん同じようなトラブルを抱えていることに気づきました。 
今回は，特に初心者の方が“はまり”そうな問題について 
解説します。この連載中に，もう一度ぐらい特集をした 
いと思っていますので，当プロジェクト ルーム 「こんな 
ときどうする？」係へ，お便りお待ちしています。 

◎大いなるかんちがい 

1) スタートァップメニューが出なくなってしまった 

スタートアップ メニューは CGA システムを使う前に， 
バックアップ，ハードディスクへのインストール，サン 
プル アニメ ーショ ンの表示などを行うためのプログラム 
です。 「 CGA システムを初めて起動したときにはちゃん 
と現れたのに，いつの間にか現れなくなってしまった。 
どうやら誤ってプログラムをひとつ消してしまったよう 
なので，直してください j とのお手紙が何通かありまし 
た。 

スタートアップメニューが起動するのは最初の1回だ 
けです。以後は直接 PES ( CGA 制作ウィンドウシステム） 
が起動しますが，安心してお使いください。 

なお，もう一'度スタートアップメニューを表示する必 
要ができた場合は，コマンドライン上から （ CGA システ 
ムを終了した状態から）， 

B:¥>copy a : autoexec . sta a : autoexec . bat 
とするだけで，入手したときの状態に戻ります。 

2) データディスクを作るのに MKDATA を使う 
MKDATA は，マニュアルの第3章 「 CGA 制作入門 j 

を実行するためのディスクを作るバッチファイルです。 
ですから，通常のデータディスクはごく普通にフォーマ 
ットされたものを使えばよく， MKDATA を実行する必 
要はありません。 

◎オプションが使えない 
1) オプションとはなにか 

8月号でも少し取り上げましたが，オプションとはプ 
ログラムを実行するときの条件みたいなもので，たとえ 
ば AUTO (自動生成ッール)では通常 Z 軸にくるくる回 
るアニメーションを生成しますが，/ X オプションをつけ 
ることで X 軸回転に，また/ M や / L オプションをつける 
ことで一直線に動くアニメーションとなります。 

このように，その時々に応じたオプションをつけるこ 
バとで，初めて各プログラムの実力が発揮できるのです。 
'ホ;^ョンに惯れてくると，むしろなにもオプションを 
つけずにプログラムを実行することのほうが少なくなっ 
て奉す。 必ず マスターし ましよう。またオプションは 
その1によって，一度に複数指定できるものとそうで 
ないもの，引数を必要とするものしないものがあります。 
2 ) オプシヨンのつけ方 


通常 REND は1 フレーム 目から作画するのですが，作 
画中に中断したのち，その続きを再開したいといったヶ 
ースはよくあります。ここでは具体的なオプションのつ 
け方として ， REND (スキヤンラインレンダ'ラ）の / S 才 
プションで作画の スタートフレームを 62，つまり62 フレ 
ーム 目から作画するように変更してみましよう。 

PES (制作環境ウインドウシステム）から REND を呼 
び，必要なファイルを指定したあと， REND のコマンド 
実行ウインドウの右下の「オプション」をクリックしま 
す。すると右側にオプションウインドウが開きます。 /S 
(スタート フレーム のす 旨定） と書いてあるところをクリ 
ックしてください0マウス カーソルが 消え，「 /S [ 」 の 
横に カーソルカす 現れました。ここに 「62 j を入力し，リ 
ターンすると再びマウス カーソルが 現れますので， いつ 
ものとおり「実行」をクリックしてください。これで 62 
フレーム 目から作画します 0 

この{列は，引数として数字を与えました力 5 '， REND の 
場合,/0オプション（出カファイル名の変更）のように 
引数として画像ファイル名（文字列）を与える場合もあ 
りますし ， /N (画像ファイルを出力しない）のように引 
数を必要としない場合もあります。 

なお，オプションの種類とその内容に ついては，マニ 
ュアルの第5章をご覧ください。特に重要なオプション 
を挙げると以下のようになります。 


AUTO 

/ V，/M 

MIRR 

/ M ，/0 

OVLAP 

/ D ,/0 ，/F 

PILE 

/O 

REND 

/ A ，/ B ，/ C ，/ G ，/0，/ S，/T 

SAVE 

/ L，/W 

SLIDE 

/o 

SRANIM 

/ T ,/ M,/L 


◎ちゃんと作動しない 

1 ) CAD の BGM が使えない 

CAD (モデリングツール）はプログラム自体が大き 
く，またデータエリアも広く取る必要があるため，メモ 
リが 1 M バイトしかない方は，自動的に BGM の機能が削 
られてしまいます。 

2) FFE でフレームファイルが出力できない 

FFE の 出力は，フレームソースとフレーム フアイルの 
どちらかを選択できるようになっています。といっても 
フレーム ファイルの出力は， フレームソースを出力して， 
子プロセスで FF (フレーム ファイルフイルタ）を 実行し 
ているだけです。ですから， CAD の BGM と同様に，メモ 
リが 1 M バイトしかない 方はフレームソース しか 出力で 
きないわけです。まぁ世の中，資本主義なんですわ。 

もちろん， FFE を終了したあと FF を実行すればよいの 
で，ほとんど問題ないでしよう。ここだけの話ですが， 
ある バージヨ ンの REND には， フレームファイル ではな 


くフレームソースを指定してもちゃんと実行してくれる 
という隠し機能がついているといううわさです。 

3 ) CGA コピーで サンプル データ 集が コピーで きない 

バージョン2.00では正しくコピーできません。まあち 
ょっとしたミスというやつです（しつこくののしれ他人 
の失敗，笑ってごまかせ自分の失敗)。しかし，べつにプ 
ロテクトがかかっているわけではないので， diskcopy で 
コピーしても大きな問題はありません。 

◎画質が悪い 
1 ) ギザギザが’目につく 

アニメーションにするためには， 256 X 256 の解像度に 
なるので，斜めの線がギザギザになるのは仕方がない 
……ことはありません0マニュアルの専門用語一覧の「ア 
ンチェイリアシング」をご覧ください。アンチェイリア 
シングは，境界線をぼやけさせることでギザギザを目立 
たなくさせる手法です。これは非常に効果があります。 
特にビデオテープに録画するときには， VTR に出力する 
ときの画像の劣化が都合よくアンチェイリアシングの不 
自然さをカバーして，月と泥，雲とすっぽんの差となり 
ます。ぜひとも試してみてください。 

アンチェイリアシングは， REND で作画する際に /A 
オプションをつけるだけで実行できます。 / A オプション 
には引数が必要ですが，これは何も考えずに「2」にし 
ておけばよいでしょう。 

しかし，世の中うまい話には罠があるもので，こんな 
にお手軽で効果的なアンチェイリアシングも時と場合に 
よってはいろいろと不都合が発生します。 

まず，作画スピードが半分になります。ですから，最 
後の仕上げのときだけアンチェイリアシングするように 
しましょう。次に，生成される画像ファイルの大きさが 
倍近く大きくなります。ですから，ディスクに入る数も 
半分ぐらいになります。これは生成される画像ファイル 


の圧縮効率が悪いということなのですが，そうするとア 
ニメーション再生時に1/10秒で展開できずに，カタカ吏 
としたアニメーションになる可能性が高くなります。響 、、參 
像ファイルの大きさが 25 K バイト以上になれば，まず間 



に合わないと思ってよいでしよう。 


さらに，アンチエイリアシングをかけた画像 


3倍以上になるために，256色モードのアニメ 
(「 SRANIM 実行時にメモリが足りなくなる」 


ます）ができなくなります。つまり，短くても高画質を 
希望するときはアンチエイリアシングをかけ，長時間の 
アニメーションを希望するときはやめたほうがよいでし 


よ5〇 

2) 高解像度 （512 ドット）で作画したい 

これも簡単です。 REND で作画する際に， / C ォプショ 
ンをつけるだけです。 / C オプションの引数は必ず512に 
します （256 と512以外は無効となります）。低解像度と高 
解像度では，生成される画像の質が，猫と小判，花とだ 
んごの差となります。さらにこの / C オプションと / A 才 
プションを併用しようものなら，論よりツモ，猿も単位 
が落ちるという具合になります。 

しかしながら，高解像度で生成したものはアニメーシ 
ョンにできませんのでご注意ください （ SRANIM で再生 
はできますが，紙芝居的なスピードになります)。 

◎メモ 1 J 一が足らない 

複雑な物体を作画させたり，長いアニメーションをし 
ようとすれば，当然多くのメモリを必要とします。この 
際増設メモリを購入してもソンはない（備えあればうれ 
しいな）と思いますが，拡張できないとあらば，メモリ 
を占拠している不用なものを削除していけばよいのです。 
いくつかの場合に分けて解説しましよう。 

1 ) たいていの場合有効となる方法 


システムデイスクにある 「 CONFIG . SYS 」 を書き換え 



こんにちわ〜，姫です。初めての試験シーズ 
ンも無事乗り越えましたが，なかにはそうもい 
かなかった先輩もいらっしゃるようです。 


小羊： DoGA プロジェクトとプロジェクトチー 
ム D6GA の違いがよくわかりません。 

姫：「手軽でパーソナルな映像表現としての 
CGA の普及」を目指すプロジェクトが D6GA プロ 
ジェクトで，当チームはその参加団体のひとつ 
というか，事務局みたいなものです。ですから, 
当チーム以外にも D6GA プロジェクトに參加し 
ている団体はいくつもあります。わかっていた 
だけたでしょうか？ 

小羊： D6GA ください。 

姫： CGA システムの配布はやっておりますが， 

当 チームを 譲るのは結構たいへんですよ。ブロ 


ジェク ト ルームのマンション丨 室と パソコン， 
VTR などの機材が多数，おまけにスタッフ数十 
人をつけて，かなりの金額になってしまうと思 
われるんですよねえ . 。 

小羊：せっかくのコピーフリーなのにコピーし 
てあげる友達 (X68000 ユーザー)がいないのです。 
姫： PC-98 ユーザーに「98じゃこんなことでき 
ないだろう」と見せびらかしてあげましょう。 
そのうちに X68000 ユーザーになってしまうか 
も . 〇 

小羊：ときどき 「CRC エラ ーJ というのが出ま 
す。友人が言うにはフロッピーに傷があるのか 
もしれないそうなので，フロッピーの中の円盤 
を取り出し調べましたが，特に異常はありませ 
ん。そのあとフロッピーを元どおりにしたので 
すが，以後まったく CGA システムが起動しなく 
なってしまいました。どうすればよいのでしょ 
ぅ。 

姫：……フロッピーディスクは大切に取り扱い 
ましょう。 

小羊：今，高校放送コンクールに出品する作品 


を制作しているのですが， CGA システムで作っ 
た映像を，勝手に出品しても問題ないでしょう 
か？ 

姫：著作権保護法第9条「コンピュータのソ 
フトウェアの保護と権利」に定めるところ，著 
作権の発生しているソフトウヱアを使用しての 
著作物（以下第2次著作物と略す）に対する第 
I次著作物の権利については明確に保有するも 
のとの判断がなされている……かなんてまった 
く知りません。コンテストに入賞すれば， CGA の 
よい PR になるし， D6GA プロジェクトの主旨にも 
一致しますので，基本的に大賛成です。 

しかし， CGA システムを使って制作した映像 
についての著作権を完全に放棄してしまうと， 
悪用されたとき（どのようにすれば悪用できる 
かは存じませぬが）にそれを差し止めることが 
できなくなってしまいます。ですから，一応当 
チームにも著作権があるということにしておき 
ますが，善良な Oh!X の読者は，全然気にする必要 
(当チームに承諾を得る必要も，入賞賞金を山 
分けする必要も）ありません。 


D5GA • CG アニメーション講座 113 









□□□□□ 


0000 DD 

DDD0D00 

ODDDOO 


W1M0QU 口 □口 

QUODUDU 


DDDDDOO 


□ □ 
OOUDOOD 
□ □□□ 
□ □□ 


□ □□ 


□ □ 


□ □□ 


□i 


: UOUDDDO 三 


: M 


[□□□□： 


:□□□□□ 三 □ 


DODD 




ます。 「 CONFIG . SYS 」 がなんであるかはわかっている 
必要はありませんが，重要なファイルですのでお取り扱 
いは十分ご注意ください。 

書き換え方は ， ED (エディタ）で，普通のファイルと 
同様に 「 CONFIG . SYS 」 を読み込んで， 

DEVICE = ¥ SYS ¥ ASK 68 K . SYS A :¥ X 68 K — 
M . DIC A :¥ X 68 K _ S . DIC 
DEVICE = ¥ SYS ¥ PCMDRV . SYS 
DEVICE = ¥ SYS ¥ OPMDRV.X #32 
の 3 行の先頭に 「*」 を入れて， 

* DEVICE = ¥ SYS ¥ ASK 68 K . SYS A :¥ X 68 K 



_ M . DIC A :¥ X 68 K _ S . DIC 
氺 DEVICE = ¥ SYS ¥ PCMDRV . SYS 



* DEVICE = ¥ SYS ¥ OPMDRV . X #32 


二します。ちゃんとセーブしたあと，リセットを 


す （「 CONFIG . SYS 」 を書き換えても，再起動し 


なければ有効となりません）。こうすることによって，メ 
モリのエリアはもう河童の質流れというぐらいに広くな 
ります。 

ただこのようにすると，漢字かな変換機能 ， AD PCM 
音源機能， FM 音源機能はまった〈使えなくなります （B 
GM を使うとエラーになります）。 HD ューザーの方は特 
にご注意ください。 

なお， 「 CONFIG . SYS 」 の 「*j を取って再起動すれ 
ば，またもとの設定になります。 

2) 作画時 （ AUTO 実行中）にメモリが足りなくなる 
AUTO で作画せずに PES 力 1 ら REND を使用するだけ 

で， AUTO が使用しているメモリの分だけ，作画用メモ 
リが増えます。かなり違うと予想されます。さらに PES 
を終了し，コマンドラインから REND を使用すると，も 
う少しだけメモリが増えます。 

3) SRANIM (アニメーション）実行時にメモリが足り 
なくなる 

ビデオに落とす作品ならば2回に分けることができま 
す。これはタイムチャートファイルを前半用と後半用の 
2つ用意すればすぐできるのですが，実際問題，ビデオ 
で1 フレームの ずれもなくつなげるのは至難の技です の 
で，あまりお勧めできません。 

簡単な方法のひとつに 「.color 256」があります。これ 
は色数を256色に制限することで，メモリの使用量を減ら 
す やり方で， マニュアルの 第6章7ページにあるように， 
タイムチャートファイルを書き換えます0 
.timechart 

.color 256 ^—この1行を加える 

test [ 1 - 100 ] 

.endchart 

これだけで，使用量は半分になりますが，マニュアル 


DSGA 最新 CGA 作品紹介 「Thank you VOYAGERj 


ちょっとした手違いで，この作品の写真は先 
月号に掲載されてしまいました。本棚から先月 
号を取り出してから読んでください。 

この作品はボイジャー2号の海王星最接近を 
題材にして，海王星の影に入って通信が途絶え 
る32分間のボイジャーの狐独な格闘を描いたフ 
ィクシヨンです。宇宙空間にぼっかりと浮かぶ 
海王星にボイジャーが滑り込むように飛んでい 
くオープニングタイトルなどはちょっと感動モ 
ノです。 NASA の映像に負けないぐらいの……と 
までいうと大ウソになりますが，パソコンの CG 
A システム でも十分見るに耐えるものができる 
ことがわかっていただけるでしょうか。 

この作品はあるコンテストに出品するため急 
きょ制作したものです（入賞すればオンエアさ 
れて，皆さんにもご覧いただけるかもしれませ 
ん：取らぬ単位の胸算用）。 CGA システムの配布 
で忙しい合間を利用して2週間ほどで強引に制 
作しましたので，かなり手抜きです。なにしろ 


画面に登場する物体が海王星とボイジャーしか 
ないのですから，構図などが似たカットの連続 
になってしまい苦労しました。最初に私が絵コ 
ンテを描き，イメージなどをスタッフ間で統一 
し共通の形状データを渡して，あとは各スタ ッ 
フが好きなところから，自由に自分のイメージ 
で作ってもらったのを集めて編集しようと思っ 
ていたのですが，ちゃんとカットを作ってくれ 
たのは2, 3人だけで，ほとんど私ひとりで作 
るはめになりました。 

この作品を制作するに当たって，小さなプロ 
グラムを3つ開発しました（どれも丨日ででき 
る程度のものです）。ひとつ目は，512の画像フ 
ァイルから指定された位置の256ドットを切り 
抜いて256の画像ファイルを作る 1C (イメージカ 
ット）です。切り抜く位置を連続的にX， Y 方 
向に何ドットかずつずらしていくことができる 
ので，背景が斜めにスクロールするような映像 
を作ることができます。2つ目は， STAR け夕 


一）です。フレームファイルを入力すると，視 
点とターゲットの情報から，背景の宇宙空間を 
作画します（星の数も指定できます）。ボイジャ 
一の画像と PILE (画像合成）してやると宇宙空間 
に浮遊している感じがよく出ます。最後の 
BOOM (ボム）はちょっと変わっていて，形状デ 
一夕を入力すると，各面をバラバラにした形状 
データを生成するとともに，指定された位置を 
中心に，各面が飛び散っていくフレームファイ 
ルを生成します。ちょうど爆発したような感じ 
が出ます（まだ，かなり不自然ですが…… ） 。こ 
れは最接近の際，海王星の表面粒子がボイジャ 
一に衝突して火花を散らすシーンに用いられて 
います。 

このように，ちょっとしたプログラムで作品 
制作の作業がたいへん楽になったり，面白い表 
現ができるようになることはよくあります。皆 
さんも CGA システムの開発を堅苦しいものと思 
わず.いろいろチヤレンジしてみてください。 
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にある注意事項に気をつけてください。 

もうひとつビデオに落とすときに限って使える有力な 
(こそくな）手段として，枠の PILE があります。ビデオ 
に出力するときは 15 kHz モードにしなければいけません 
力 5 '，そうすると画面が縦方向に伸びて，上下20ラインぐ 
らいが切れてしまいます。切れてしまう分のデータは無 
駄になるので，あらかじめ上下20ラインぐらいを黒のベ 
たで塗りつぶしまうのです。 

具体的には，まず 「 Z ’ sSTAFF 」 で枠(黒べたの部分）を 
描きます。黒にマスクをかけるとその部分が透明になる 
ので，マニュアルの第6章71ページを見ながら画像ファ 
イルに変換します （/ L オプション使用）。この枠を PILE 
でアニメーションしたい動画に重ねていくのです。 

もう少しまともな方法として， / M オプションがありま 
す。/ M オプションの詳しい意味はパスするとして （マニ 
ユアルにはデフオルトが5になっているとありますが2 
の間違いです），1枚の画像データが大きいときは，3 
〜6ぐらいにすると，メモリの使用量が減ることがあり 
ます。 

まず，タイムチャートを書き換えて，そのアニメーシ 
ョンの一部だけを取り出しとりあえず実行します 。 ESC 
で終了する際に，画面に使用メモリ量が表示されますの 
でこれを記録します。同様に/ M オプションの値を変えて 
メモリの使用量をチェックすると，そのアニメーション 
の場合は，どの値で一番小さくなるかがわかります。 

ちよっと話は変わって，この/ M オプションをどんどん 
大きくしてやると，メモリ使用量はどんどん増えますが， 
わざわい転じてフグと茄子，アニメーションの再生スピ 
ードが上がっていきます （/ T オプションとうま〈組み合 
わす必要がありますが)。とても大きな画像ファイルを強 
引にアニメーションにするときは，メモリを犠牲にして/ 
M 50 ぐらいにしてみるのもよいでしよう。 

◎長いアニメーシヨンがで杏ない 

この問い合わせは結構ありました。 「 REND の作画中 
にデイスタがいっぱいになってしまう」， 「 SRANIM 実行 


時に複数のタイムチャートを指定できない」，「複数のデ 
イスタにわたるアニメーションが実行できない」などい 
くつかの問題がありますので，順番にまとめて具体的に 



解説しましよう。 



たとえば， 「 A 」 というカットが80フレーム ( A 001 .PIC 
- A 080. PIC ) と 「 B 」 というカットが20フレーム （ 

PIC 〜 B 020. PIC ) と 「 C 」 というカット30フレーム （ 

PIC 〜 C 030. PIC ) を一度にアニメーションすること 


えます。 「 A 」 の作画中，62 フレーム 目で 「ファイルが 才 
-プン できませんでした」というエラーで止まったとし 
ます。これは61 フレーム目でディスクがいっぱい になっ 
てしまったということです。 フォーマット した新しい デ 
ィス クを画像 データディスク として用意して， 「 A *. 
PIC 」 をコピーして， 画像データディスタの 「 A 062. PIC 」 
を 削除します。 「 A 062. PIC 」 を削除す るのは， この フレ 
ームは 作画の途中だったので，正しい データになって い 
ないと思われるからです。そして，もとの ワークディス 
クの 「 A *. PIC 」 を削除します。これで ワークディスク 
に空きができたので，続きを作画します。 PES から 
REND を呼び， /S オプション（スタートフレームの指 
定〉の横に「62」を入力し，いつものとおり「実行」を 
してください。 


今度は最後まで作画できたはずです。画像データディ 
スタに 「 A *. PIC 」 をコピーしてください。ところが今 
度はコピーの途中で画像データディスクがいっぱいにな 
ったとしましよう。「ディスタがいっぱいになり.ました」， 
「13のファイルをコピーしました」などと表示されるで 
しよう。画像データディスクを見ると， A 001. PIC から 
A 075. PIC までしか入っていません。このようなとき 
は，もう1枚新しいディスクを用意して， A 076. PIC 〜 
A 080. PIC を移してください。 

以下同様に 「 B 」，「 C 」 のカットを作画したとします。 
「 B 」，「 C 」 は2枚目の画像データディスタにちゃんと納 
まりました0次にタイムチヤートファイルを作成して， 

1枚目のデイスタに入れるのですが，1枚目はほとんど 



ただいま会員募集中 「 CGA プロジェクト team ART 」 






たびたび申し訳ないのですが， このコーナー 
の写真も手違いで先月号に掲載されてしまいま 
した。レイトレで作画された，柱とガラスの砂 
時計の写真です。先月号をいったん本棚に戻し 
てしまった方は，まことにお手数ですがもう一 
度取ってきてください。 この 場をお借りして， 
鳥取大学電子計算機研究会の皆さんにお詫び申 
し上げます。ごめんなさい。 

さて，今回紹介しますのは，昨年の「アマチ 
ユア CGA コンテスト j にて優秀作品賞を受賞し 
ました鳥取大学の電子計算機研究会です。受賞 
作品 「 ART -2」 を今年の4月，新入生向けのデモ 
に利用したところ，ぐっと新入部員が增えたそ 
うです。コンビュータクラブに所属している皆 


さんも CGA システムを有効に活用してください。 

D 6 GA . CGA システムをお持ちの方は，マニユ 
アルの 第7章の「レイトレーシング」 の 解説を 
ご覧ください。そう，我々は CGA には向かないと 
断言 （？） されているレイトレーシングによる 
CGA にあえて真っ向から挑戦しています。オリ 
ジナルのソフトウェア（レンダラー，モデラ ー， 
各種 ツール 類）から，ハードウ ヱアの 設計およ 
び制作 （ ACRTC を使用したビデオ出力可能高解 
像度フレームバッファ），それに生成画像コマ撮 
り用 VTR 編集機の自動制御までを網羅し ， 「ART 
としての CGAj を目指す，自称芸術家集団です。 

さっしのとおり，レイトレーシングはレンダ 
リングに膨大な時間を費やしますので，夏休み 


などの長期休暇中は合宿もどきを行って，作品 
制作およびハードウエア，ソフトウヱア開発に 
取り組んでいます。 

前回の D6GA 主催「アマチュア CGA コンテス 
卜」では，どういうわけか優秀賞をいただき， 
—気に“ハク”がついた当チームですが，それ 
に恥じないような作品をどんどん制作していこ 
うと思っております。 

それでは皆さん，第2回「アマチュア CGA コン 
テスト」でお会いいたしましよう。 

〒680鳥取市湖山町南4-101 

鳥取大学教養部西田良平研究室内 
鳥取大学電子計算機研究会 
team ATR 代表門脇隆成 
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いっぱいになっているので，1枚目の最後の画像フアイ 
ル 「 A 075. PIC 」 は2枚目に移して，1枚目に若干の空き 
を用意します。 

以上の結果作成されました2枚の画像データディスク 
の内容は以下のようになっているはずです。 


1枚目 
2枚目 


それでは， 


A 001 .PIC 〜 A 074 .PIC 
A 075 .PIC 〜 A 080 .PIC 
B 001 .PIC 〜 B 020. PIC 
C 001 .PIC 〜 C 030 .PIC 

これらのアニメーシヨンを一度に再生する 


タイムチャートファイルを作成してみましよう0 くわし 


いタイムチャートの書式についてはマニュアルの第6章 
「高度な使い方」5〜8ページをご覧ください。 


それではまず1枚目の画像データディスクを入れ，い 


つものように MKTCH (タイムチャート作成）を実行し 
ます。 「 A . TCH 」 が生成しますので，エディタでご覧く 


ださい。 

.timechart 

A [ 1 - 74 ] 

.endchart 

もちろんこのままでは，1枚目のディスクの画像を再 
生す るアニメーションになる だけです。そこで，以下の 
ように書き換えます。 

.timechart 

.color 256 
A [ 1 - 74 ] 

A:A [ 75 - 80 ] 

A:B [1- 20 ] 

A:C [1- 30 ] 

.endchart 

もちろんこれは， 0 ドライブが 「 A :」 に， 1 ドライブ 


が 「 B : 」になっている場合なので， HD ユーザーの場合 
は注意が必要です。 

さていよいよアニメーションの実行です。0ドライブ 
に CGA システムを入れ，1ドライブに1枚目の画像デー 
タディスクを入れます0そしてタイムチヤートフアイル 
「 A . TCH 」 を指定して ， SRANIM (アニメーション再 
生）を実行します。実行すると，〇，1ドライブのアク 
セスランプ（ディスクの入れ口の上にあるランプ）力 5 '， 
しばらく交互に赤くなったあと，1ドライブのランプが 
赤のままになります。これは1ドライブからたくさんの 
画像データを読んでいるからです。この間に0ドライブ 
に入っている CGA システムを抜き，2枚目の画像データ 
ディスクを入れます（時間は十分あるので，慌てないで 
ください）〇タイムチヤートフアイルに記述したように B 
ドライブの74枚を読み終わると， A ドライブ （ 0ドライ 
ブ）に移って，読み込みを続けます。このようにして， 

2枚のデイスタのアニメーションを行うわけです0 

メモリが十分にあった場合，3枚以上のデイスタから 
も同様に，1，0ドライブを交互に読み込むことで長い 
アニメーションを実行することができます。 

◎使いにくい 

1 )CAD (モデリングツール）において，面呼び出しが 
めんどうくさい 

面の数が多くなると，指定したい面にポイントを移す 
のに，初めから順番に面呼び出しをしていてはたまりま 
せん。そこで，よい方法があります。 

3 D カーソルを指定したい面のある頂点の近くにもっ 
ていきます。「最近点」をクリック（テンキーでないほう 
の“8” のキーを入力したほうが操作性はよいと思いま 
す）すると，その頂点に 3 D カーソルが移ります。「点一> 
面」をクリック（または，テンキーでないほうの“4” 


サイクロム 
CG 大会潜入記 

プロジェクトチーム DoGA 
モデラー高津 


さて，レポーターを務めさせていただくのは, 
下っぱとして東京まで連れて行かれた不幸な丨 
回生の筆頭，モデラー高津です。 

10月7日に，アンス•コンサルタンツ主催「第 
I回サイクロン CG 大会」が渋谷のフォーラム 
8でありました。この大会は同社が販売してい 
るレイトレーシングソフト「サイクロン」で作 
った作品によるコンテストです。審査員として, 
シャープの鳥居部長や本誌の前田編集長といっ 
た方々もいらっしゃっていました。 

この大会に寄せられた作品は，当日の飛び入 
りを含めて27作あり，なかなかの力作ばかりで 
す。しかし残念なことに，我がチームの注目す 
るアニメーシヨン部門への応募作品はひとつも 


ありません。なにしろ作画に時間のかかるレイ 
トレーシングですので，高速性を売りものにし 
ているサイクロンとはいえ，応募期間が少し短 
すぎたのではないでしようか。 

私たち D6GA はアーマットとともに，アンス • 
コンサルタン ツの 協力会社ということで，招待 
されていました（しかし， D6GA は「会社 j じゃ 
ないんですけどね〜)。応募作品の紹介の後，審 
査発表までフリータイムということで，アーマ 
ットの 「Z’sTRIPHONYj と並んで，ご存じ DGGA* 
CGA システムの展示を行い，最新作の上映なん 
かもしていたのです。アンス•コンサルタン ツ 
も，来年の初めに出すというサイクロンの新バ 
ージョンをデモっていましたが，このバージョ 
ンではポリゴンデータが扱える，つまり CGA シ 
ステムのデータやトリフォ ニーの データが読み 
取れるといううわさです。 

ではそろそろ応募作品を入赏した8作品を中 
心に，独断と偏見によって，いくつか紹介した 
い思います（写真は63ページ）。 

まずは，グランプリの作品， 「SALOON」 制作： 
益津享氏から。「どこかなつかしく，心休まる 


空間 j を描いたというこの作品は，他の作品に 
はないひとつの「世界」が築かれていると思い 
ます。一見，やたらマッピングをしているだけ 
に見えますが，単にデザインしたものを表示さ 
せてみたという域を越えた"表現"を持ってお 
り，完成度という点で，グランプリというのも 
順当ではないでしょうか。しいていえば，従来 
のレイトレのサンプル作品にも似たようなもの 
が多く，新しい方向性というものが欠けている 
ような気もします。 

次に，モデリング賞の 「BIKEj 制作：橋元弘 
司氏。これはもうご苦労さまと言うしかありま 
せん。こんな複雑な物体をデザインするなんて， 
考えただけで頭が痛くなりそうです。まさにモ 
デリング赏を与えるにふさわしい作品でしょう。 
よく見ると，タイヤの溝までバンプマッピング 
しているのですね。たぶん最初からモデリング 
實を狙って制作されたのではないかと思います 
が，できることならバックなどにも凝って，作 
品としての仕上げにも力を入れてください。 

ちょっと趣旨を変えて，レンダリング賞の「ダ 
ンス」制作：田淵友章氏について。確かにこの 
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のキー）するとその頂点を含む面がポイント面になりま 
す。ひとつの頂点に複数の面がくっついていることがよ 
くありますが，そのような場合，続けてクリックするこ 
とで，それらの面を順番に移っていきます。 

2) BGM をやめてほしい 

さすがに起動のたびに同じ曲がかかっては鮑きてきま 
すね。 「 AUTOEXEC . BAT 」 の， 

copy a :¥ music ¥7 カルクイコウヨ. opm opm > 
nul 

の1行を ED で削除してください。すると起動時には曲は 
鳴りません （ BGM で曲を選択すると鳴りだします〉。同 
様に「アカルクイ コウヨ」 の部分をほかの曲名にするこ 
とで，その曲を鳴らすこともできます。 

3) CGA システムを再起動させたい 

PES を終了した後，再び作業を再開しようとするとき， 
r B :¥> PESj としても，「コマンドまたは ファイル 名が 
違います」と表示されてしまいます。これは単純にパス 
が切れてないだけなので 「 A ギ DOGACGA 」 にもパスを 
通せば問題ありません。しかし， パスの 切り方がわかっ 
ているという方は，こういった問題で ti まないでしよう。 
めんどうですので， CGA システムを再起動するときは， 


ることが予想されますので， FFE はその参考にでもなれ 
ば幸いです。そんな動きのデザインツールには，より簡 
単に，より自由度高く，より自然に，あるいは汎用的に， 
逆に特定の物体について専用的に，などさまざまなアプ 
ローチが あると思います。皆さんのアイデアで， 

クなプログラムが発表されていくことを期侍し 
ところで，10月号の 「 CG 大会潜入記」のなかで 


まなアブ 

二！^^ 

で「極!^^^ 


魔人ァジオージャ」という作品を紹介しましたが，制作 
したのは東京電気通信大学のァニメーション研究会では 
なく，電気通信大学の漫画ァニメーション研究会だった 
そうです。この場を借りてお詫びいたします。 

さて，次回は ついにフレームソースフ ァイ ルの 書き方 
です。これを マスター しないと CGA システムの表現力の 
すべてを引き出すことはできません。しかし，かなり難 
しいものですので，以下の宿題を必ず行っておいてくだ 
さい（宿題を忘れた者は廊下に立たせます）。 

• ED (エディタ）の使い方を ひととおり マスターする0 
•マニュアルの第6章の「フレームファイルの書き方」， 
「フレームソースの書き方」を 見ながら， FFE が 出力す 
るフレームソースを解読してみる0 

と，いうことで，わ〜い，わ〜い，にこ•にこ•ぶん！ 


B :¥> A :¥ DOGACGA¥PES 

とすればいいと覚えてください。 

■ ぉゎりに 

今回は FFE を使用して動きのデザインを行ってみま 
した0表現に限りがあるものの， フレーム ソー スフ アイ 
ルを直接書くよりはずっとわかりやすいでしよう0前回 
の コラムで も触れましたが，このような ツールを 使って 
の動きのデザインは，これからどんどん盛んになってく 


★臨時ニュース 

今回の コラムの なかでも取り上げました， D6GA の 最新作 
「Thank you VOYAGER」 が，このたびめでたく集英社主催 「BJ 
映像 フェステイ バル」に入賞しました。うれしいことに，こ 
の コンテス トに入賞した10作品をまとめたものが，全国約I 
万軒 （！） のレンタルビデオ店にて「ムービーリーグ」と称 
して並びます。読者の皆さんにとっては，今まで写真（静止 
画）としてしか見られなかった CGA が，実際に動くところを見 
ることのできる絶好のチャンス！ なのです（それに，本連載 
中に同作品を例にした実戦編を掲載する予定です）。なお，店 
頭に並ぶのは，丨丨月末から年内 （？） と期間が短いので，要 
注意！ ですよ。 


作品は，反射，屈折が多く，レンダリングが大 
変だったと思いますが，しかしレンダリング賞 
ってどういう意味があるんでしよう。レンダリ 
ングしているのはサイクロンと X68000 なので 
すから， . ま，いいか。 

次は， Oh!X 赏の 「propose under the moon beam」 
制作：菊池彰氏。この作品は2枚組になってい 
て，もう一方の r Lover in sky j もすっかり気に 
入ってしまいました。今回はスペースの都合で 
丨枚しか載せられませんでしたが，機会があれ 
ばぜひとも紹介したいですね。2枚だからとい 
うより，丨枚丨枚にストーリーが感じられるの 
がすごい！ テーマを持って作品を作るという 
のは本当に大切です。色使いといい，構図とい 
い，きっとその方面の仕事をなさっているので 
しようね。でもそのプロらしさが，作品を型に 
はめすぎることにならないかという不安は感じ 
ました。 

同様にまとめ方がすばらしいと関心した作品 
「TAMANORI」 制作：駒切正氏は SHARP 賞を受 
賞しました。こういった作品は個人的に大好き 
です。 


そのほかの受賞作品をまとめて紹介します。 
SHARP 賞 「ワキゥリ」制作：富田保男氏 

LOGIN 賞 「CHILDj 制作：塚田哲也氏 

同 「レイトレックに負けるなよ j 

制作：江畑一氏 

また，惜しくも受賞を逃した作品にも特筆す 
べきものはたくさんあります。 

まずは，「スタースピーダ ーj 制作：山崎誠 
氏。山崎さんは 「P-REPORT」 （かまたさんが4 
年前に制作した門外不出の迷作8 mm 映画）のフ 
アンだそうで。うんうん，作品にその流れを感 
じます。 

そして「欲望の適応」制作：原志津雄氏。夕 
イトルは難しいけど実際の絵はご覧のとおり， 
かわいいニンジンとウサギさんです。こんな作 
品も肩が凝らなくていいなぁ。 

「幻想の銀河中心」制作：渡久山朝賢氏。これ 
は作画だけでも，10日以上かかっているそうで 
す。ご苦労さまでした。でも計算する時間が長 
いこと自体は，決してよいことだとは思いませ 
ん〇 

「惑星」制作：柳沢学氏は神秘的な雰囲気が出 


て，なかなかかっこいいと思います。 

「AVERAGE PEOPLE」 制作：阿山修氏。"没個 
性， コピー 人間への批判”という テーマを 取り 
上げたことは面白いですが，表現がいかんせん 
十分でなかったようですね。いくら テーマが 大 
切でも，まず映像としての完成度をおろそかに 
しては意味がありません。今後の作品を期待し 
ます。 

全体的にかなりレベルは高く，すぐにでもブ 
口として通用できると思われるような作品も多 
く ありました。 パーソナル レベルでの ソリッド 
モデルで，あれほど細かな表現ができるとは感 
動ものです。皆さん短期間の間にサイクロンを 
使いこなしているのですね。 

ちょっと前までは夢のようだった環境が，ハ 
ード，ソフトの両面で整いつつある現在，パー 
ソナル CG がどのような方面に，どこまで伸びる 
のか？ そんな期待を抱かせる「サイクロン CG 
大会」でした。 

なお，来年以降も引き続き，第2回，3回と 
行うそうですので，読者の皆さんも今から腕を 
磨きましょう。 
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★(で)のシヨートブロば一てい 


その4 


TETROCK 


Komura Sat os hi 


古村聡 


今月は XI 用のアクションバズルゲームです。“ショートプロ”といろにはちよ 
つと長めのプ□グラムですが，面白さは保証つき。では皆さん，風邪気味の(で) 
氏に励ましの投稿ブ□グラムを。 



illustration: I .Takahashi 


ぐずっ。びざざんごげんぎでずが？ が 
んベぎにがぜびいでびばっだ（で）でず。 
ずずっ（鼻がつまってぜんぜん会話ができ 
ない。「ぐずっ。みなさんおげんきですか？ 
かんぺきにかぜひいてしまった（で）です。 

ずずっ」と本人はいっているんだけど . 。 

ちなみに以下は訳した文です)。 

う'' 一， 寒いのは嫌いだ。すぐ風邪ひい 
ちゃうんだもんな 一。 いま私は鼻づまり， 
セキ，37度ちょっとの熱に加えて腹もこわ 
しています。おかげで3日間なにも食べて 
ないんだぞ一つ。学校も休んじやったし。 


学病院っていえばもっと重病の人もきてる 

んだろうし . I 布い考えになってしまった。 

ぐずつ。 



ッ/\勿スピードて壁它蹴3! 


今月は XI 用のワンキーアクションゲー 
ムなのですが，ショートプロの王道ですね， 
ワンキーアクションっていうのは。ボタン 
操作だけであるものを動かすってのは「ど 
うやってワンキ_で動かすか」というとこ 


ろに作る人のアイデイアが生きるだけに面 


さっき病院に行ってきたんですけどね。あ 
の，病院というのも困ったもんですね。 

うちの大学は総合大学だもんで医学部付 
属の病院（早い話が大学病院）があるので 
行ってみたんですが，まあ凄い。なにが凄 
いってあの侍ち時間。診てもらうまでに1 
時間，そのあと薬が出てくるまでさらに1 
時間……。診察は「あ，風邪ですね。…… 
薬は食間に飲んでください」で3分かかっ 
てないですからね 一， う、'一ん。よけいにひ 
どくなったんじやないのかなあ，風邪。大 


白いショートが多いみたいです。そういえ 
ば，昔ゲームセンターにあった（いまでも 
ありますか？）ピンボールなんていうのも 
基本的にはボタン操作のアクションゲーム 
ですね（編注：ちよっと違わないか？)。 

で，いきなり今月のプログラムに入るわ 
けですが今月のプログラムはちよっとばっ 
かしリストが長いです。 マシン 語の データ 
とかもありますしね。ま，長いだけのこと 
はあるから（それに燃えますよ！このゲ 
ーム）気合いで打つなり，読むなりしちゃ 


★毒物飲料探検隊日誌 


〇月 x 日暴風雨 日直（で） 

先月，私の所属する漫研の合宿で軽井沢に行 
ってきたんですけど，また探してしまいました。 
毒物飲料（な，なにしに行ったんだ，わざわざ 
軽井沢まで)。 

全部で4種類（丨〇本もありやんの！ ど一り 
で重いと思った）買ってきたんですが，そのな 
かでもいちばん劇薬だったのが天下の UCC が販 
売している（ということは全国的に売り出され 
ている可能性もあるわけだ！）「フィットネス 
ぺップ」。うちのサークルの連中も巻き込んで 
探しにいったんですけど，もう，これを見つけ 
たときには「やった一っ，大当たりだ一っ j と 
道の真ん中で叫んでしまいましたからね一。 

ま，それはともかくこの「フィットネスぺッ 
プ」，コピーが凄い。 

「快•適•ラ•イ•フ•飲•料 . フィットネ 

スぺップは高麗ニンジンエキス•ビタミン類な 
どを含み，爽やかな グレープフルーツの 香りで 


包まれた快適生活飲料です」 

ひと口これを口に 含む とグレープフルーツの 
爽ゃかで豊かな香りがノドを通り抜けたあとに, 
胃の底からでろでろと湧き出る漢方薬の絞り力 
スのような地獄の後味。げ一っ，なんてサイバ 
—な味なんだ一っ！ 

これと一緒に買ってきたカゴメの 「RIVELLA 
the unique drink」 （口一杯に広がるハーブエキス 

の香り . え一い，うがい薬かおまえはっ！） 

もそうだけど，私は2度と飲みたくねいっ！ 
というわけで読者プレゼントに回してしまいた 
いと思います。で，いちばん面白いことを書い 
てきた人にはシヨートプロば一てい名物毒物飲 
料をさしあげちゃいますのでふるって投稿くだ 
さい。ご意見，ご感想，ギャグ，イラスト，プ 
ログラムな一んでもありです。待ってま一す！ 
そいから，読者の方から持ち込まれた毒物飲料 
は一部プレゼントコーナーにまわされました。 
ど一も，ありがとうございました。 



これが噂の TETROCK 


ってください。 

• TETROCK(X1/turbo) 

宮城県須賀仁 （ 18 ) 

誰だっ，また TETRIS もどきだろうなん 
ていってるのはっ！ しっかり画面写真を 
見てから判断しましよう，見切り発進はと 
ても危険です（編注：すみませんね。私は 
間違えました。でも，もう少しまぎらわし 
くないタイ トルつ けられません？）〇 
で，この プログラム， どういう ゲーム か 

というと TETRIS も真っ青のワンキー反射 
型思考ゲームなのです0 

まずルールから解説しましよう。面のパ 
ターンの中を自機の“く”がちよこまかと 
動き回りますから スペース バーでうまく操 
って ハート をすベて拾い集めてください。 
敵は 4 つの岩でこれに衝突すると自機が 1 
機減り，全部なくなってしまうとゲームオ 
—バー。そうそう，を拾うと一定時 
間岩が動かなくなります。全部 ハート を集 
めれば面クリア。 スコアはハート1 個につ 
き10点 x 面数が加算されます。 

で，このゲームのいちばんの特徴はなん 
といっても 自機の移動です。 スぺースキー 
を押すことで自機の方向変換を行うわけで 
すがその移動方向は， 

壁づたいに進んでいるとき 
……壁と反対方向に行く 
壁に挟まれているか壁がないとき 
. U 夕ーンする 


118 Oh! X 1989.12. 




























で，テストプレイした感想なんですが，熱 
くなる熱くなる0操作が簡単（スペースバ 
一を押すタイミングだけですから）なはず 
なんだけど……む，むずいつ！ 

頭の中では覚えているはずの移動方向 
(つまり壁があるときは壁と逆の方向…… 
つてやつですね）に頭と指が追いつかない 
つつ！う一ん，あれは頭じゃなくてカラ 
ダで覚えるしかないのかなぁ，むむむ。ム 
ズカシイけど面白い，面白いんだけどクヤ 
シイ . ，そんなゲームです。はい。 

あ，そうだ。忘れてましたけど ， EASY 
モードと HARD モードの違いは自機と岩の 


スピードが違うだけです。 

元は Xlturbo 専用だったのですが ，XI 
用 BASIC に移して SYMBOL や PLAY @を 
殺してみたらすんなり動いたので XI と共 
用に手直ししました 。 turbo BASIC で遊ぶ 
場合は，画面設定部分をそれらしく変えて 
KMODE 0を追加し， PLAY 文を PLAY @ 
文に変えてください。よりオリジナル投稿 
版に近い ゲーム 展開ができます 0 

なんとなく，これだけではゲームの内容 
も面白さも伝えられたような気がしない 
(え，やっぱり？）のですが，このゲームば 
っかりは実際にやってみなければその内容 

リスト1 TETROCK 


も面白さもわかってもらえないような気が 
します。残念ながらこれは XI 専用なので 
すが MZ や X 68000 ユーザーの人 もぜひ XI 
ユーザーの 人を見つけて実行して複数人で 
腕を競ってみてください。これはそのくら 
い面白い ゲームな のです。 

ああ，それにしてももう Oh ! X に原稿を 
書きはじめて1年以上になるのに，本当に 
毎月毎月投稿プログラムの面白さを100 % 

読者に伝えられたような気がしなし . 〇 

才能ないのかなあ。ただの2年目のジンク 
スだと思いたい……〇風邪のせいか，考え 
がどんどん暗くなってしまった。ぐすつ。 


10 REM - TETROCK - - 

20 REM 

30 INIT：CLEAR &HE000 ： CGEN ： WIDTH 40: CONSOLE0 ,25： RANDOMIZE 
40 CLICK OFF：REPEAT OFF ： CLS4：FOR 1=0 TO 7：PALET I,I:NEXT 
50 PRINT"Wait a minutes." ： PRINT：DIM PA$(15) : HS= 100 ： GOSUB1690 ： GOTO940 

60 REM - SCREEN - 

70 TEMPO500 : CLS4 : SC=0 ： ME=1 : MA=5 : HE=0 

80 FOR 1=0 TO 100 ： X=INT(RND(1)*112+207) ： Y=INT(RND(1)*200) 

90 C=INT(RND ⑴ *7+1) : PSET(X,Y,C) : NEXT 

100 CGEN ： CLS：LOCATE 29,8 ： COLOR3 : PRINT"HI-SCORE "； 

110 LOCATE29,3 : PRINT"TETLOCK" 

120 LOCATE 30,11 ： COLOR5 : PRINT"SCORE "； 

130 LOCATE 29,16:COLOR6:PRINT"SCENE " ； ME ； 

140 LOCATE 29,19 ： COLOR2 ： PRINT ,, LEFT ” ； MA; 

150 LOCATE 27,23 ： COLOR4 : PRINT"BY-HITOSHI.S "； 

160 LOCATE 30, 9 : COLOR7 : PRINTUSING"######"；HS 
170 LOCATE 30,12 ： COLOR7 ： PRINTUSING"######"；SC 
180 FOR 1=0 TO 7 : PALET I,I ： NEXT ： QME=ME 
190 IF QME>7 THEN QME=QME-7 ： GOTO190 

200 ON QME RESTORE 1120,1280,1200,1240,1320,1160,1360 
210 CGEN1 : COLOR7 : LINE(0,0)-(25,24B 
220 FOR 1=1 TO 23：READ A$ : FOR K=1 TO 6 
230 H=VAL("&H"+MID$(A$,K,1)) : LOCATE (K-1)*4+1,I 
240 PRINT PA$(H)； : NEXT K,I 

250 POKE 4HEF00,24,23,4：FOR I=4HEF03 TO 4HEF0E：READ A : POKE I,A:NEXT 
260 POKE 4HEF10,0,4HAA,&HCC,4HF0,0 

270 LOCATE PEEK(4HEF00),PEEK(&HEF01) : COLOR7 : CGEN1 : PRINT "("； 

280 FOR I=4HEF03 TO &HEF0C STEP 3 : LOCATE PEEK(I},PEEK(1+1>:PRINT"*”；：NEXT 
290 READ A：FOR 1=1 TO A:READ X,Y：LOCATE X,Y ： COLOR7 ： PRINT"#"； : NEXT 
300 FOR 1=1 TO 20-HE 

310 X=INT(RND(1)»24+1) : Y=INT(RND(1)*23+1) 

320 IF CHARACTERS(X,Y)<>" " THEN 310 ELSE LOCATE X,Y ： COLOR7 ： PRINT "$"； 

330 BEEP1 : BEEP0 : NEXT : SOUND 7.&H38 
340 FOR 1=0 TO 100 :A$=INKEY$：NEXT 
350 PLAY"VI204C5EGC+ : VI205C+GEC : VI203C5GEG" 


360 REM - MAIN ―- 

370 IF HE=20 THEN 770 

380 IF ST=1 THEN FOR K=0 TO 130:NEXT 

390 IF PEEK(4HEF10)=0 THEN PLAY..V11O4C0G" ELSE PLAY"V11O6C0G" 

400 IF PEEK(&HEF14)=1 THEN GOTO 800 

410 DIR=PEEK(&HEF02) ： X=PEEK(&HEF00) ： Y=PEEK(&HEF01) ： BR2$ =CHARACTER$(X,Y+1 
420 BR4$=CHARACTER$<X-1,Y) : BR6$=CHARACTER$(X+1,Y) ： BR8$=CHARACTER$(X,Y-1) 
430 IF INKEY$<>" " THEN 510 
440 IF DIR<>2 AND DIR<>8 THEN 480 
450 IF BR4$=")" AND BR6$<>")" THEN DIR=6 ： GOTO510 
460 IF BR4$<>">" AND BR6$=")" THEN DIR=4 ： GOTO510 
470 IF DIR=2 THEN DIR=8 ： G0T0510 ELSE DIR=2 ： G0T0510 
480 IF BR2$=")" AND BR8$<>")" THEN DIR=8 ： G0T0510 
490 IF BR2$<>"}" AND BR8 $= "厂 THEN DIR=2 ： GOTO510 
500 IF DIR=4 THEN DIR=6 ： G0T0510 ELSE DIR=4 ： G0T0510 
510 IF DIR く >2 THEN 560 
520 IF BR2$<>")" THEN Y=Y+1 ： GOTO700 
530 IF BR4$<> M )" THEN DIR=4 ： X=X-1 ： GOTO700 
540 IF BR6$<>")" THEN DIR=6 ： X=X+1 ： GOTO700 
550 DIR=8 ： Y=Y-1 ： GOTO700 
560 IF DIR<>4 THEN 610 
570 IF BR4$<>")" THEN X=X-1 ： GOTO700 
580 IF BR8$<>")" THEN DIR=8:Y=Y-1 ： GOTO700 
590 IF BR2$<>")" THEN DIR=2 ： Y=Y+1 : GOTO700 
600 DIR=6 ： X=X+1 ： QOTO700 
610 IF DIR<>6 THEN 660 
620 IF BR6$<> , ')" THEN X=X+1 ： GOTO700 
630 IF BR2$<>")" THEN DIR=2 ： Y=Y+1 ： GOTO700 
640 IF BR8$<>")" THEN DIR=8:Y=Y-1 ： GOTO700 
650 DIR=4 ： X=X-1 : GOTO700 
660 IF BR8$<>")" THEN Y=Y-1 ： GOTO700 
670 IF BR6$<>")" THEN DIR=6 ： X=X+1 ： GOTO700 
680 IF BR4 $<>" 广 THEN DIR=4 ： X=X-1 ： GOTO700 
690 DIR=2 ： Y=Y+1 ： GOTO700 
700 A$=CHARACTER$(X,Y) 

710 IF A$="»" THEN 800 
720 IF A$="#" THEN POKE &HEF1 0,100 
730 IF A$="$" THEN SC=SC+10 本 ME:HE=HE+1 ELSE 760 

740 CGEN：LOCATE 30,12:COLOR7 : PRINTUSING"######";SC:PLAY"O7C0GE" 

750 IF HS く SC THEN HS=SC：LOCATE 30,9 ： COLOR7 ： PRINTUSING"######"；HS 
760 CGEN1：POKE 4HEF00,X,Y,DIR：CALL 4HE000 ： GOTO360 

770 REM - CLEAR - 

780 HE=0 ： ME=ME+1：POKE &HEF10,0 ： PLAY"04C8R4 : 04G8R4 : 05C8R4" 

790 PLAY"04F8R4 ： 04A8R4 ： 05C8R4 "： PLAY..04C8R4 :04G8R4 ： 05C8R4 " : GOTO 100 
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800 REM - GAME OVER - 

810 CGEN1：LOCATE X,Y ： COLOR7 ： PRINT"!" ； : PLAY"R0" 

820 SOUND 7,&H36：SOUND 8,&H10：SOUND 0,&HFF：SOUND 1,&HF 
830 SOUND 6,&H1F ： S0UND 11,&H8E：SOUND 12,&H5B：SOUND 13.&H0 
840 LINE(X-1,Y-1)-(X+1,Y+1),"! M ,B：FOR 1=0 TO 200： NEXT 
850 LINE(X-2,Y-2)-(X+2,Y+2),"!",B：FOR 1=0 TO 400： NEXT 
860 LOCATE X,Y:PRINT" "； : FOR 1=0 TO 200： NEXT 
870 LINE(X-1,Y-l)-(X+l,Y+1),"",B：FOR 1=0 TO 300： NEXT 
880 LINE(X-2,Y-2)-(X+2,Y+2) , " , B : FOR 1 = 0 TO 500 ： NEXT 

890 MA=MA-1：IF MA<0 THEN 900 ELSE 100 

900 CGEN : FOR 1=0 TO 7 : PALET 1,1 ： NEXT : FOR 1=13 TO 24:PLAY"06C1GEG:04G1CEC" 

910 LINE(25-I,25-I)-(I,I-1),B：FOR J=0 TO 50：NEXT J,I 
920 LOCATE 5,11 ： PRINT"G A M E OVER" 

930 SOUND 7,&H38 ： TEMPO200 ： PLAY"V12O5B5O6CDEECO5BAABO6CDDO5BAGGAB+C+CAG#F#FO6EEDD 
DDD05B+C+D06EEC05BAAB06CDD05BAGGAB+C+CAG#FGAA4R1A5GGGG ： V1203R5RRC504G+C+EDA+C#F- 
GDGB-EEGBCG+C+EDA+C#F-GG+C+G+FCDGC504G+C+EDA+C#F-GDGB-EEGBCG+C+EDCDGB+GBGD" 

940 REM - TITLE - 

950 CLS4：FOR 1=0 TO 300 ： X=INT(RND(1) *640 ) : Y=INT(RND(1) *200 ) : C=INT(RND(1)*7+1) 

960 PSET(X,Y,C) : NEXT : CGEN1 : COLOR7 ： LINE(0,4)-(39,14),")",B 
970 LINE(1,5)-(38,13), M ,BF 

980 RESTORE 1070：FOR 1=1 TO 20：READ A,B,C,D ： LINE(A,B)-(C,D),")"：NEXT 
990 POKE &HEF03,1,5,6,1,13,6,38,5,4,38,13,4,0,0,&HAA,&HCC,&HF0 
1000 FOR 1=0 TO 4 : CALL &HE091：CALL &HE325 
1010 CGEN : LOCATE 12,18 : COLOR5 : PRINT..EASY - [1]key"; 

1020 LOCATE 12,20 ： PRINT"HARD - [2] key"； : FOR J=0 TO 20 ： GOSUB1050:NEXT J,I 

1030 FOR 1=0 TO1：CALL &HE091：CALL &HE325 ： LINE(12,18)-(27,20)," ”， B 
1040 FOR J=0 TO 20 ： GOSUB1050：NEXT J,I ： GOTO1000 
1050 A$=INKEY$(0)：IF A$="l" THEN ST=1 ： GOTO60 
1060 IF A$="2" THEN ST=2 ： GOTO60 ELSE RETURN 

1070 DATA 2,7 ,16,7 ,4,8, 4, 11,7,8,7,11 ,8,9,10 ， 9,8,11, 11,11 ,14,8 ,14,11 
1080 DATA 18,7,18,11,19,7,21,7,21,8,20,9,19,9,21,11,23,7,23, 11,24, 7 ,26,7 
1090 DATA 26,8,26,11,24, 11,25, 11 ,28,7, 31,7,28,8 ,28,11,29, 11 ,31,11 
1100 DATA 33,7,33,11, 36,7, 34,9,35,10,3 6，11 

1110 REM - SCENE DATA - 

1120 DATA 000000,000000,3 E3E7C, 084010 ,10F 820,210040,43 E 080,000000 

1130 DATA 000000,000000,718 E90,4A50A 0,5250 C 0 ， 6250 C 0,5250 A 0,498 E90 

1140 DATA 000000 , 000000 , 000000 , 000000 , 000000 ,0007FF, 000000 

1150 DATA 11,4,6,9,6,6,9,14, 8,22, 16,2,2,9,16,5,12 

1160 DATA 001800, 7FC3FE,7FC3FE,7F81FE,7FA5FE,7FBDFE,7E247E,7C813E 

1170 DATA 79819 E,738ICE,6799E 6,0718 E 0 ， 6799 E 6,7381 CE, 79819 E.7C813E 

1180 DATA 7E247E,7FBDFE,7FA5FE,7F81FK,7FC3FE,7FC3FE, 001800 

1190 DATA 1,1,2,1,23,8,2,12,4,24,1,2,4,11,1,14,1,11,23,14,23 

1200 DATA 000C00,554CAA,000C00,554CAA,000C00,5540AA, 000000 ,5502AA 

1210 DATA 000000,550 AEA,0100E 0,512 AEA.0700E 0,512 AEA.0100E 0,550 AEA 

1220 DATA 000000,5502 AA, 000000,5540 AA,000C 00,554 CAA.000C00 

1230 DATA 1 ， 1,6 ， 1, 23,6,7,12,4,7,14,4,3,11, 8 ， 11, 18, 5,13 

1240 DATA 000000 ， 7 C8F7E,18A206,19A 090,3 DF080,3CF3AA,7E 7300,437206 

1250 DATA 4872B0,7E 3202,06 B202,10B2A0.02B3EA, 12324 A, 00004 A,3FE00A 

1260 DATA 24E2AE,2022AE,0B0EEE,097E44, 297000 ,3B3BBF, 000000 

1270 DATA 24,1, 4,8,3,8,3,9,6,22,16, 8,4, 8,9, 14 ， 18,18,9, 22,11 

1280 DATA 000000,39 F31C, 444412,404490,38449 C, 044794,444492,384492 

1290 DATA 000000,000000,000000,39139 C, 451110,411112,39 FI1C, 051110 

1300 DATA 451110,391390,000000,00000 0,0FC 000,00007 F, 000000 

1310 DATA 3,4,8,15,5,8,6,12,6,24,21,4,3,17,3,23,13,23,4 

1320 DATA 000000 ,38661C,1C2438,0E1870,2718E4,3399CC,19DB98,0CC330 

1330 DATA 065A 60,0318 C 0,019980,00 DB 00,00180 0,01C 380,038 1C 0 ， 0724 E0 

1340 DATA 0E 6670,1 CC 338,39819 C.3300CC, 260064,000000,000000 

1350 DATA 3,1,4,21,1,6,11,11,2,19,12,4,3,3,3,4, 21 ， 22,3 

1360 DATA 000000 , 40000 2,3FE7FC,3FC3FC,3F99FC,3F18FC,3E427C,3CE73C 

1370 DATA 38001C f 33FFCC, 260064,0 F81F0.00F 780,30770 C,38361C,3C363C 

1380 DATA 3E227C,3F01FC,3F81FC,3FC7FC,3FE000,4000FF, 000000 

1390 DATA 1,1,2,12,4,4,22,2,8,8,11,6,5,11,7,16,7,15,12,18,13, 11，17 

1.400 REM - MACHINE LANGUAGE - て - 

1410 DATA 3E 003214 EFCD24E0CD70E23A14EFFE01C8CD91E0CD70E2CD25E3C93A00EF6F3A,34 
1420 DATA 01EF67C9CD1BE03A02EFFE08C243E024CDFAE23E20CD86E0CD1BE0CDFAE23E25,30 
1430 DATA C386E0FE06C25CE02DCDFAE23E20CD86E0CD1BE0CDFAE23E26C386E0FE02C275,C7 
1440 DATA E025CDFAE23E20CD86E0CD1BE0CDFAE23E 270386 E02CCDFAE23E20CD86E0CD1B.8C 
1450 DATA E0CDFAE23E 28444 DED79C93E1 43215 EFC93A10EFD601DA9DE 03210 EFC9CD8BE0,99 
1460 DATA 3A03EF5F3A04EF573A05EF47CD2EE17B3203EF7A3204EF 783205 EFCD22E1CD8B,64 
1470 DATA E03A06EF5F3A07EF573A08EF47CD2EE17B3206EF7A3207EF 783208 EFCD22E1CD.CB 
1480 DATA 8BE03A09EF5F3A0AEF573A0BEF47CD2EE17B3209EF7A320AEF 78320 BEFCD22E1,9B 
1490 DATA CD8BE03A0CEF5F3A0DEF573A0EEF47CD2EE17B320CEF7A320DEF 78320 EEFCD 22,99 
1500 DATA E1C9626BCDFAE23E2A444DED79C93A15EFD601C 83215 EF78FE02C284EU4626B.DB 
1510 DATA C5CDFAE2444DED78C1FE 202813 FE 25280 FFE 26280 BFE 272807 FE 282803 C371E1 f E9 
1520 DATA D 5112800 B7ED52D1C 544403 E20ED79C1C915CDC8E27CFE 8038050604 C384E106,74 
1530 DATA 06C3D3E13A15EFD601C 83215 EF78FE04C2D3EUD626BC5CDFAE2444DED78C1FE,8D 
1540 DATA 202813 FE 25280 FFE 26280 BFE 272807 FE 282803 C3C0E123C 544403 E20ED79C1C9,DC 
1550 DATA 1CCDC8E27CFE 8038050602 C32EE10608C322E23A15EFD601C 83215 EF78FE06C2.CA 
1560 DATA 22E21C626BC5CDFAE2444DED78C1FE 202813 FE 25280 FFE 26280 BFE 272807 FE 28,96 
1570 DATA 2803C30FE22BCS 44403 E20ED79C1C91DCDC8E27CFE 8038050608 C322E 20602 C3,19 
1580 DATA 2EE13A15EFD601C 83215 EF15626BC5CDFAE2444DED78C1FE 202813 FE 25280 FFE,DA 
1590 DATA 26280 BFE 272807 FE 282803 C35DE2D511280019D1C5444D3E20ED79C1C914CDC8,45 
1600 DATA E27CFE 8038050606 C3D3E10604C384E13A00EF2103EF96C287E23A01EF2104EF,09 
1610 DATA 96C287E2C34CE33A00EF2106EF96C29EE23A01EF2107EF96C29EE2C34CE33A00.0F 
1620 DATA EF2109EF96C2B5E23A01EF210AEF96C2B5E2C34CE33A00EF210CEF 96003 A01EF,El 
1630 DATA 210DEF96C0C34CE3F5C5D5ED5BE2E2ED4BE5E2CDE7E222E2E2ED5F32E4E2D1C1,51 
1640 DATA F1C989FA 3683032100003 E1029CB23CB12D2F5E2093DC2ECE2C9D5E 506004 Cl 1,01 
1650 DATA 2800CD12E3545DE1 06004 D 2100301909 D1C 921000079 B0C8CB38CB1 9300119 CB,EA 
1660 DATA 23CB1218F03A11EF 0701001032 11EFE6FEED 79043 A12EF 073212 EFE6FEED7904,9D 
1670 DATA 3A13EF 073213 EFE6FEED79C93E 013214 EFC 90000000000000000000000000000,07 

1680 REM - PCG - 

1690 DEFCHR$(32)=HEXCHR$("FCFCFC00CFCFCF 00000000000000000000000000000000 00") 

1700 DEFCHR$(33)=HEXCHR$("6480800000818100995A3CFFFF3C5A 99997 E7EE7E77E7E99") 

1710 DEFCHR$(35)=HEXCHR$("FCAAC01AD983D 500007 E7E7E7E7E7E 000000182424180000" ) 

1720 DEFCHR$(36)=HEXCHR$("FCD 880008 1C 3070000247 E7E7E3C1 80000247 E7E7E3C1800") 

1730 DEFCHR$(37)=HEXCHR$("FCFCFC3CFFEFEF 0000000000000000000018183 C3C 66660 0") 

1740 DEFCHR$(38)=HEXCHR$("FCFCFC1EDFFFEF 000000000000000000006078 1E1E 786000 ") 

1750 DEFCHR$(39)=HEXCHR$("FCFEFE3CFFDFDF 0000000000000000000066663 C3C18 1800" ) 

1760 DEFCHR$(40)=HEXCHR$("FCFEFE78FFDFCF 0000000000000000000006 1E78781E0600") 

1770 DEFCHR$(41)=HEXCHR$("FE 8282928383 FF 000044383838440000 FEBAFEFEFEBAFE00") 

1780 DEFCHR$(42)=HEXCHR$("FCC 08000818 1C 300003 C7E7E5E6E3C 000000080400000000" ) 

1790 RESTORE 1410 ： RR=2440：FOR I=&HE000 TO &HE351 STEP &H20：READ A$ ： SD=0 
1800 FOR J=1,T0 32 : ED=VAL("&H"+MID$(A$,J*2-1,2)) ： SD=SD+ED : POKE I + J-l,ED 
1810 NEXT J : READ ZZ$：IF ZZ$<>RIGHT$(HEX$(SD),2) THEN 1850 
1820 RR=RR+10:NEXT I ： REST0RE1830：FOR 1=0 TO 15：READ PA$(I) : NEXT：RETURN 
1830 DATA " "，" )"," ) "，” 

1840 DATA •，> >••，">> "，••> ))",")) "，">> ) M ,")))","))))" 

1850 BEEP ： PRINT"ERROR in ";RR:END 
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ACTIVE UNIT 



XI 用にちよつと変わつだシューティング 
ゲームをお届けしましよう。機動歩兵のバ 
ラメータを設定して，迫りくる S サイル群 
を迎撃して<ださい。まわりは無重力の宇 
宙空間。慣性も考慮して行動しなければな 
りません。シンプルかつ高難易度の奥が深 
いゲームです。 



ところで 



最近，不条理に難しいゲームが多いと思 
いませんか。 

特にシューテイングゲームに多いと思う 
のですが，弾がとにかくバラバラ出てきて 
いつのまにかやられているといったような 
もの，また，安全地帯とか必勝法がわから 
ないと解けないようなゲームとか0 

とても綺麗な背景にはセンスも感じられ 
ますし，人•きなキャラクターがギンギンに 
動きまわるといった技術力は認めて余りあ 
るのです。しかし，ゲームを やって いても 
「どうしてここが抜けられなかったのか」 
ということがわからずに，結局途中で投げ 
出してしまうようなゲームのイく親切を僕は 
認めたくないのです。 

いわゆる「ゲームのうまい子供」のプレ 
イを見ていると，彼らは瞬問瞬問の論理的 
な思考（ゲームプレイヤーにとっては至極 
の芸術）によらず，「ここをこうやってい 
れば死なずにすむ確率が高い」といった， 
いつ偽りに転ずるかもわからないようなこ 
とに沿っているだけのような気がします。 

そういった，すれっからしのプレイヤー 
の要求と彼らを消代有として崇めてやまな 
い開発者の供給はぉ//:いの相乗効果でとめ 
どころのないほど膨れあがっていきます。 
本米，№1而の美しさは付加的なものではな 



かったのでしようか。弾の量は技術力に比 
例して増えるものではない，のではないで 
しょうか0 

もっと単純なシステムで面白いゲームは 
できないのでしようか？ 

グラフィックの美しさやキャラクターの 
滑らかな動きは単にプレイヤーに少々の臨 
場感と説得を与えるだけの「情報」にしか 
すぎません。その情報の載るべきゲームシ 
ステムこそ，本当に考康:されるべきではな 
いでしようか。 

シューテイングゲームのシステムにおい 
て，ジョイスティックとトリ ガボ タンとい 
う体系が変わらない限り，操作性はプレィ 
ヤーの頭の中に構築された「情報」を刺激 
します。 その 結果，「情報」は単に線で連 
結されただけの「点と点のつながり」を超 
え，而としてある「世界」を構築するはず 
です。 

そういった僕の考えをなんとかかたちに 
しようとしたのが今回の 「ACTIVE UNI 
T 」 です。 

さて，突然ですが，あなたは宇宙空間用 
歩-兵 「ACTIVE UNIT 」 （以下 A / U と田各 
す）の技能試験を受けるテストパイロット 
です。用意された100の自動追尾ミサィル 
を切り抜けなくてはなりません。 


なお，このゲームは操作の都合上，2卜 
リガのジョイスティックが必要です 。XI 
のキーボードはどうもゲームにはイく親切で 



す。しかし， XI ではジョイスティックの普 
及率も萵いでしようから思い切ってジョイ 
スティック#用にしました。お待ちでない 
方あしからず。 


入力方法 


このプログラムは2本の BASIC プログラ 
ム （ PCG 定義/タイト ル 表示部と メイン プ 
ログラム BASIC 部）と1本の マシン 語プロ 
グラム （マシン 語 サブルーチン，面 データ） 
から構成されています。例によって ， BASIC 
部分は XI 用 BASIC ( CZ -8 CB 01，8 FB 01) 
から， マシン 語部分は MACINT 0 C などの 
マシン 語入カ ツールから 入力し，間違いの 
ないことを確認してそれぞれ， 

リスト1 ACTIVE.OPE 
リスト2 ACTIVE.BAS 
リスト3 ACTIVE.BIN 
のファイル名で順游にセーブしてください 
(デイスクユーザーの方は顺添:が違っても 
かまいません)。 

リスト1を RUN すると初期設定が終わ 
りしだい必要なファイルを読み込んで n 勋 
的にゲームが始まります。 


ゲー厶構成 


プログラ ムの 読み込みが終わるとタイト 
ル_而が视れます。少々の珙能のあとトリ 
ガボタンを押してください。 

ゲームを開始する前に使用する A / U のア 
イデンティティを決定します。ジョイステ 
ィックで連射機能の有無 （ Auto ), 連射速 
度 ( Shootinspeed ), 敏捷性 （ Activity ) を 
決めていきます。ジョイスティックの/1•:右 
で項0を選択し，上ドで数値を変えていっ 
てください。 

ACTIVE UNIT 121 




























































連射機能はあったほうがもちろん簡単で たことを相殺してありあまるほど操作性は 

すし，敏捷性も高いほうが機敏に動けて楽 向上しました。 


にゲームコンストラクシヨンを楽しめるわ 
けです。 


になります。皆さんの実力，上達ぐあいに このように A 八；を操作しながら迫りくる 

あわせていろいろ変えていってください。 ミサイルを打ち落としていくのですが，各面 

いよいよゲーム開始です。操作方法は をクリアするにはその面に登場するミサイ 

ちょっと込み入ってます。まず，トリガ1 ルの半数（小数点以下は切り上げ）を超す 

は弾の発射のみに使われます。スティック 戦果をあげねばなりません。たとえば，3 
で8方向に バーニアの 向きを変えて移動す 機のミサイルが出てくる面では2機以上を 

るのですが，宇宙空間なので惯性の力が大 幣墜しなければならないわけです。 


面データは FOOOh から 8 X 3 =24バイト 
ずつ並んでいます。1面に出て〈るミサイ 
ルの最大数は8です。1バイト目がミサイ 
ルの種類 （0 〜2または255のみ。それ以外 
を指定すると暴走する），2バイト目が横座 
標軸，3バイト目が縦座標軸となっていま 
す。座標は一128から+127までの2の補数 
で指定します。 


きく作用してきます。ふつうに操作してい このゲームの面構成は逐次的に難しくな 
るとバーニアの向きを変えたときに A / U の るようになっています。ミサイルの種類は 
向いている方向，つまり弾を擊ち出す方向 3種，総面数100のこのゲームをあなたは 
も変わってしまいますので，ここでトリガ 連射なしで制顆できるでしよう力*。 


これを元にデータを書き換えれば自分の 
オリジナル面のできあがりです。マシン語 
部分をセーブしたときの要領でセーブし， 
好み好みのオリジナル面も楽しんでくださ 



面データについて 


Profile 


これが実際にどういう状態なのかはゲーム このゲームでは，各面はミサイルの配置 
をやってもらうしかありません。しかし， によって区別されています。ですからそれ 
このおかげでジョイステイック専用になっ を記述しているデータ形式がわかれば簡単 


◊柴田さんは東京都にお住まいの21歳， XID ユー 
ザーです。すでにアニメーション作品 ， “Rythm 
To Trace ” やパズルゲーム"ロポット衛兵”でも 
お馴染みですね。 


■ J スト1 ACTIVE .OPE 


10 WIDTH 40 ： INITlCGENl：FOR I%=0 TO 7:PALET I%,0:NEXT 
20 LOCATE 11,12 ： PRINT M WAIT FOR A MOMENT” ： SCREEN0,1,0 
30 C$=HEXCHR$("3C 42423 C 42423 C00 M ) 

40 DEFCHR$(&H20)=STRING$(24,0)：READ A$ 

50 FOR I%=&H21 TO &H5F 
60 READ A$:B$="" 

70 FOR J%=1 TO 8 

80 B$ = B$+CHR$(VAL (” &H’’+MID$(A$ ， J%*2-1 ， 2}} OR ASC (MID$ (C$ , J%,1))) 

90 NEXT 

100 DEFCHR$(I%)=B$+HEXCHR$(A$+A$) 

110 NEXT 

120 FOR I%=5 TO 319 STEP 10：LINE (I%,0)-(I%,199),PSET,1,BF：NEXT 

130 FOR I%=2 TO199 STEP 10：LINE (0, 1% )-(319, 1% ),PSET,1,BF：NEXT 

140 READ XI,Y1：FOR I%=0 TO 92：READ X2,Y2 

150 LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),PSET,3 ： X1=X2 ： Y1=Y2:NEXT 

160 PAINT( 160,100) ,3,3 ： PAINT(160,100),1,0：RESTORE 1320 

170 READ XI,Y1:FOR I%=0 TO 92：READ X2,Y2 

180 LINE(X1,Y1)-(X2,Y2),PSET,0 ： XI=X2 ： Y1=Y2：NEXT 

190 SCREEN0,0 

200 LINE(0,0)-(215,199),PSET,4,B:LINE(2,2)-(213,197),PSET,4,B 

210 SCREEN,,2 ： LINE(200,85)-(319,199),PSET,1,BF 

220 SCREEN,,0:CIRCLE(269,142),47,4 ： PAINT(269,142),0,4 

230 SCREEN,,3 ： LINE(218,94)-(319,199),PSET,1,B 

240 PAINT(219,95),HEXCHR$("F5EBD7AF5FBE7DFA"),1 

250 LINE( 218,0)- (319,92).PSET,1,B ： LINE( 219, 1)-(318,91),PSET,1,B 

260 LINE(218,23)-(319,23),PSET,1:PSET(269,142) 

270 DEFCHR$(&H60)=HEXCHR$( "0000000 103030307183838383132200B 00383 C 04390 A3003") 
280 DEFCHR$(&H61)=HEXCHR$("00000080C0E0E03C 000000008000001800000000800000 1C") 
290 DEFCHR$(&H62)=HEXCHR$("37024C0F201C3B232A 70780 B 3318363 C 33024 C0F201C3B23") 
300 DEFCHR$(&H63)=HEXCHR$("48F6F622C 008703040 F4240C8C2040E048F6F622C 008703 0") 
310 DEFCHR$(&H64)=HEXCHR$( "0006 1C1A040D 05060 E 081810010101000006 1C1A040D0506") 
320 DEFCHR$(&H65)=HEXCHR$( ,, 0080F0B0C060A070E0E0E080C0C0C 0600080 F0B0C060A070") 
330 DEFCHR$(&H66)=HEXCHR$r000000010307070E 00000000020000000000000002000006" ) 
340 DEFCHR$(&H67)=HEXCHR$("000000E0F 20914 EA 00000080020217 E 800000080020114 EA") 
350 DEFCHR$(&H68)=HEXCHR-$( "00000 100000000003F2E 01000000000015140 D 00000000 00") 
360 DEFCHR$(&H69)=HEXCHR$("1E24BCBE0F 000604 C021BD 0600000400 D220BCBE0F 000604 ") 
370 DEFCHR$(&H6A)=HEXCHR$("7036366C0BF 33800 E0E4C48F02E030F 07036366 C0BF33800") 
380 DEFCHR$(&H6B)=HEXCHR$("00000003030000000 1010 103020000000000000303000000") 
390 DEFCHR$(&H6C)=HEXCHR$("00007C648CD9221C70B8F 04000 1E0C1C 00007 C648CD9221C") 
400 DEFCHR$(&H6D)=HEXCHR$("000B1B1C 633406 1F050B13105A 070700000 B1B1C 63 3406 IF") 
410 DEFCHR$(&H6E)=HEXCHR$("0818C 08482800080 E8D80C 04020080000818 C 084828000 80") 
420 DEFCHR$(&H6F)=HEXCHR$( M 00000000000001000010300 F 07000000000010140 D 04010 0") 
430 DEFCHR$(&H70)=HEXCHR$( "0000000 1030717FE 0000000082 C 010000000000082 C010F6") 
440 DEFCHR$(&H71)=HEXCHR$("8E343C1E 07000604003 1ID 060000040082303 C1E 070006 04") 
450 DEFCHR$(&H72)=HEXCHR$("0E 0400060 F1E2C 300001050 E0E1 82080020000060 F1E2CB0") 
460 DEFCHR$(&H73)=HEXCHR$("7036366C0BF 33800 E0E4C48F02E030F 07036366 C0BF33800") 
470 DEFCHR$(&H74)=HEXCHR$( "00000000000000000 103070E 0400000001010205000000 00") 
480 DEFCHR$(&H75)=HEXCHR$("000B1B1C 633406 1F858B13105A 07070080 CB9B1C 633406 IF") 
490 DEFCHR$(&H76)=HEXCHR$( "00000003030000008 18101030200000080C 0800303000000" ) 
500 DEFCHR$(&H77)=HEXCHR$("000000074F 9328570000000648 C0C 81600000006488028 57") 
510 DEFCHR$(&H78)=HEXCHR$("00000080C0E 0606000000000000000000000000000000060" ) 
520 DEFCHR$(&H79)=HEXCHR$("0E6C6C36D0CF1C000D6F4BC0810E180B0E6C6C36D0CF1C00") 
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530 DEFCHR$(&H7A)=HEXCHR$("181D3F3840A 060009 BD8B 00080000080 1B1C3E3840A06000") 
540 DEFCHR$(&H7B)=HEXCHR$("0000008000000000FCF 4000000000000 A8A 87080000000 00") 
550 DEFCHR$(&H7C)=HEXCHR$("0002E59E1E 601808070705 1E785C 00000002 E59EIE 60180 8") 
560 DEFCHR$(&H7D)=HEXCHR$("000080800000000080000000000000000000808000000000") 
570 DEFCHR$(&H7E)=HEXCHR$("1C1 8022041060100191230204 2010000 1C18022041060100") 
580 DEFCHR$(&H7F)=HEXCHR$("0030308070669C30E0E 06080407830200030308070669 C30") 
590 DEFCHR$(&H80)=HEXCHR$("00000080C0E0987F 000000000103183 C 000000000103187 F") 
600 DEFCHR$(&H81)=HEXCHR$( H 000000000000C 04000083 CF0E 000000000000828 B020C040") 
610 DEFCHR$(&H82)=HEXCHR$("IE1 9026040 A 06000 DOC 0880080000080 IE1 9026040 A06000") 
620 DEFCHR$(&H83)=HEXCHR$("0777763BD0CF1C 00076645 C2810E180B 0777763 BD0CF1C00") 
630 DEFCHR$(&H84)=HEXCHR$("B 020000008 B8381C0080E0F 04030328 1A 000000008 B83A1D") 
640 DEFCHR$(&H85)=HEXCHR$( "040080800000000081010000000000000502818000000000" ) 
650 DEFCHR$(&H86)=HEXCHR$("000000000000000080C0E 07020000000004080 E 0000000 00") 
660 DEFCHR$(&H87)=HEXCHR$("0430308070669C30E1E1 6080407830200532318070669 C30") 
670 DEFCHR$(&H88)=HEXCHR$("000000000000000080C0E 07020000000004080 E 000000000" ) 
680 DEFCHR$(&H89)=HEXCHR$( "00000307 3707 IF 7 3000000033218106000000003320018 70") 
690 DEFCHR$(&H8A)=HEXCHR$( "0000 10F0C0FCF8C 600001030301810040000103000 1C1806") 
700 DEFCHR$(&H8B)=HEXCHR$("75464721062E2C 0460747 D 39142 C 200174464721062 E2D05") 
710 DEFCHR$(&H8C)=HEXCHR$("A662C000D01C 38380 C4C9CCC 901030302662 C000D01CB8B8") 
720 DEFCHR$(&H8D)=HEXCHR$("001C180C14180C000B1B130B191C 000002 1F1A0F14180C00") 
730 DEFCHR$(&H8E)=HEXCHR$( U 502000202040E060C 02080008060 C 04050 A000A 02040 E060") 
740 DEFCHR$(&H8F)=HEXCHR$( "1008101 818182C 001018181818183 Cl 81008101818182 C00") 
750 DEFCHR$(&H90)=HEXCHR$("040C 001010703000040 C 081810707020040 C 0010107030 00") 
760 DEFCHR$(&H91)=HEXCHR$( M 0003000C 783010000003060 C 787070000003000 C 783010 00") 
770 DEFCHR$(&H92)=HEXCHR$("00000302786020000000030E78E060000000030278602000") 
780 DEFCHR$(&H93)=HEXCHR$("0000403D7A 400000000040 FFFE 400000000040307 A 40000 0") 
790 DEFCHR$(&H94)=HEXCHR$("0000206078020300000060E0780E 030000002060780 20300") 
800 DEFCHR$(&H95)=HEXCHR$( M 001030780C 000300007070780 C 060300001030780 C 00030 0") 
810 DEFCHR$(&H96)=HEXCHR$( "003070 1010000C 042070701018080 C 040030701010000 C04") 
820 DEFCHR$(&H97)=HEXCHR$("002C1 81818100810183 Cl 81818181810002 Cl 818181008 10") 
830 DEFCHR$(&H98)=HEXCHR$("000C0E 0808003020040 E0E 0818103020000 C0E 08080030 20") 
840 DEFCHR$(&H99)=HEXCHR$("00080C1E3000C 000000 E0E1E3060C 00000080 C1E3000C000") 
850 DEFCHR$(&H9A)=HEXCHR$("000004061E40C 00000000607 1E70C 00000000406 1E40C000") 
860 DEFCHR$(&H9B)=HEXCHR$("000002BC5E 020000000002 FF7F 020000000002 BC5E 02000 0") 
870 DEFCHR$(&H9C)=HEXCHR$("00C0401E 0604000000 C0701E 0706000000 C040IE 060400 00") 
880 DEFCHR$(&H9D)=HEXCHR$("00C 000301 E0C 080000 C 06030 1E0E0E0000C 000301 E0C0800") 
890 DEFCHR$(&H9E)=HEXCHR$("20300008080E0C 0020301018080 E0E 0420300008080 E0C00") 
900 DEFCHR$(&H9F)=HEXCHR$("003C7E6E6E7E3C 00003 C445C5C7C 0000003 C7E6E6E7E3C00 t, ) 
910 DEFCHR$(&HA0)=HEXCHR$( "001 83E366E7C1C 000018242 C5C 78000000183 E366E7C1C00") 
920 DEFCHR$(&HA1)=HEXCHR$( "001830766 E3C1 8000018285 C5C 38000000183 C766E3C1800") 
930 DEFCHR$(&HA2)=HEXCHR$("000C3C766E3E 3800000 C344C5C 380000000 C3C766E3E3800") 
940 DEFCHR$(&HA3>=HEXCHR$("003C7E667E7E3C 00003 C445C5C7C 0000003 C7E667E7E3C00 ”） 
950 DEFCHR$(&HA4)=HEXCHR$("00303C6E767C1C 0000302 C567C1 8000000303 C6E767C1C00") 
960 DEFCHR$(&HA5)=HEXCHR$("00183C6E763C1 8000018285 C5C 38000000183 C6E763C1 800" ) 
970 DEFCHR$(&HA6)=HEXCHR$("001C7C6E363E1 8000018685 C2C 38000000 1C7C6E363E 1800" ) 
980 DEFCHR$(&HA7)=HEXCHR$("C 08000000000000000000000000000000000000000000000" ) 
990 DEFCHR$(&HA8)=HEXCHR$( "000000001818000000000000100000000000000010000000" ) 
1000 DEFCHR$(&HA9)=HEXCHR$("0C1E0C 000000000008000000000000000800000000000000" ) 
1010 DEFCHR$(&HAA)=HEXCHR$("0000183C3C1 8000000000010000000000000001000000000" ) 
1020 DEFCHR$(&HAB)=HEXCHR$( U 00000000030F1C 3800000000030 F1F3F 00000000030 F1F39") 
1030 DEFCHR$(&HAC)=HEXCHR$("00003860800000000000387CBEFEF4F 80000387 C96EEF4F8") 
1040 DEFCHR$(&HAD)=HEXCHR$("20000100000000003F3F3F1F0F 0300003 E3A391F0F 03000 0") 
1050 DEFCHR$(&HAE)=HEXCHR$("0080000000000000F8E0D8BCFC 98000078 E058BCFC 98000 0") 
1060 DEFCHR$(&HAF)=HEXCHR$( "000006 1F3E78E0C 000000 71F3F7FFFFE0000071F3F7FF1FA") 
1070 DEFCHR$(&HB0)=HEXCHR$("00000080000000001C3EAFE7F6F8FCAC1C3EA7E3F6F87C2C M ) 
1080 DEFCHR$(&HB1)=HEXCHR$( M C 040000000000000 FDFAFC7A3D1E0700F5F2F07A3D1E0700 M ) 
1090 DEFCHR$(&HB2)=HEXCHR$("00001C 30604000000 C001C3E 756962 1C0C001C3E 7161821 C") 
1100 DEFCHR$(&HB3)=HEXCHR$("0000061C 30408080000007 1F3860E0C 0000007 1F3860E0C0") 
1110 DEFCHR$(&HB4)=HEXCHR$("00000000000000001C2281C1 72180 C441C2281C1 72180 C04") 
1120 DEFCHR$(&HB5)=HEXCHR$( ,, 8000000000000000C1C4E 46030 1C0600C0C0E 06030 1C0600") 
1130 DEFCHR$(&HB6)=HEXCHR$( "00001 82040000000A0009C 22404220100000 1C 2240402010 ") 
1140 DEFCHR$(&HBA)=HEXCHR$( "000000000000000030787830000000000020000000000000" ) 
1150 RUN "ACTIVE.BAS" 

1160 DATA 00000000000000 00, 101010000010100 0,4848480000000000,24247E247E 242400 
1170 DATA 3C 48483 Cl2123C 00,2244080010224400,3048483 C 48443 A 00,2040000000000000 
1180 DATA 20404000404 02000 ,0402020002020400, 0044280028440000,0010106010100000 
1190 DATA 0000000010204000,0000003000000000,0000000040400000,0204080010204000 
1200 DATA 3C 42420042423 C 00,0202020002020200,3 C 02023 C 40403 C00,3C 02023 C 02023 C00 
1210 DATA 4242423 C 0202020 0,3C 40403 C 02023 C00,3C 40403 C 42423 C00,3C 02020002020200 
1220 DATA 3C 42423 C42423C00,3C 42423 C 02023 C 00,0010100010100000,0010100008102000 
1230 DATA 0810200020100800,00003 C003C 000000,201008000810200 0,3C 02020 C 08000800 
1240 DATA 0000003 C 42423 C00,3C 42423 C 42424200,3844483 C 42423 C00,3C 40400040403 C00 
1250 DATA 3844420042423 C00,3C 40403 C 40403 C00,3C 40403 C 404040 00,3C 40400 C 42423 C00 
1260 DATA 4242423 C 424242 00, 101010001010100 0,0202020042423C00,4244483C 42424200 
1270 DATA 4040400040403 C00,42665A 0042424200,426252004 A 46420 0,1C 22420042423 C00 
1280 DATA 3C 42423 C 40404000,3 C 42420048443 A00,3C 42423 C 4044420 0,3C 40403 C 02023000 
1290 DATA 7C1 0100010101000 ,4242420042423C 00,4242420024241800 ,424242005A 664200 
1300 DATA 4224180018244200, 824428001010 1000, 3E 44080010227 C00,3040400040403000 
1310 DATA 4428107 Cl 010100 0,0C 02020002020 C00, 1028440000000000 , 0000000000003 C00 
1320 DATA 138, 78 ， 13 4, 72 ， 13 3, 69,13 5, 59,142, 51,15 2, 46,161, 45,173 , 49 

1330 DATA 177, 53,181, 48,18 3, 48 ， 18 8, 51,188 ， 53,18 5, 58,18 2, 67 ， 180 , 68 

1340 DATA 190, 82 ， 19 4, 91 ， 193 ， 95,185,100,181, 99,17 9, 96 ， 17 8, 98, 180, 106 

1350 DATA 178, 110 ， 184,118, 183,119,186, 122, 187, 122,193,129, 191 ， 131 ， 190,131 
1360 DATA 183,126, 183, 125, 179, 122,178,122,173,118, 171,128, 168, 130, 170, 131 
1370 DATA 172 ， 13 5,171,138, 175,141, 177,149, 173 ， 152 ,174,155,176,156,178,160 
1380 DATA 148 ， 160 ,134, 160 ， 136 ， 156 ,144,153,146,152,147,150,149,149,151,139 
1390 DATA 147, 138, 142, 126,143, 123, 146,124,149,113, 143,117,141,116, 143,108 
1400 DATA 144,104,142,101,137,103,134,102,132,104,131,106,129,108,127,110 
1410 DATA 126,110,125,112,125,115,114,126,111,127,107,127,102,129, 99,127 
1420 DATA 101 ， 123,101 ， 120,112,105,112,105,115 ,105, 115,104,114 ,103,120, 97 
1430 DATA 122, 97,124 ， 94,12 7, 92,12 8, 88,13 3, 83,138 , 78 


ACTIVE UNIT 123 


リスト 2 ACTIVE . 巳 AS 


10 CLEAR &HDFFF 

20 IF MEM$UHE000,3)OHEXCHR$ (” CD9AE9，，>THEN LOADM，，ACTIVE . BIN” 

30 GOSUB"OPEN"：GOSUB"MAKING" 

40 * INIT 

50 MEM$(&HEBEF,9)=HEXCHR$( "000000100000000000" ) 

60 POKE &HECB9,0 : POKE &HECB4,0,&HF0：POKE &HE14E,0 
70 SCREEN1,0:RESTORE 1410:GOSUB 1380：GOSUB"SCREEN"：SCREEN 0 
80 SC%=0：SD%=1 : AP%=1 : PLAY750：CALL &HE0A5：PLAY"F3：A3 : +C3" : CALL &HE000 
90 1 MAIN 

100 IF PEEK(&HECB9)=1 THEN "OVER” ELSE GOSUB "INFORM" 

110 IF SC%=100 THEN "CLEAR" 

120 CALL &HE003 

130 IF PEEK(&HECB9)=0 GOSUB "INFORM”：GOTO 110 ELSE "OVER” 

140 » INFORMATION 
150 LABEL"INFORM" 

160 SD%=SD%+PEEK(&HECB7)-PEEK(&HECB8) : AP%=AP%+PEEK(&HECB7) : SC%=SC%+1 
170 LOCATE 36,4：PRINT RIGHTS("00"+RIGHT$(STR$(SC%),LEN(STR$(SC%))-1),3) 

180 LOCATE 36,6:PRINT RIGHTS( M 00"+RIGHT$(STR$(SD%-1),LEN(STR$(SD%-1))-1),3) 

190 RETURN 

200 LABEL"CLEAR" 

210 SCREEN 0,1： GOSUB ,, PALET" : CLS : CLS3 : CLS2 : SCREEN 1 
220 Xl=22:Y1=70:X2=298:Y2=137:GOSUB"WINDOW" 

230 RESTORE 260：FOR Y%=9 TO16 
240 READ M$ : GOSUB"MPRINT" : NEXT 
250 IF STRIG(1)=0 THEN 250 ELSE 410 

260 DATA"CONGRATULATIONS !","YOUR ABILITY HAS REACHED THE POINT" 

270 DATA"ENOUGH TO USE THIS UNIT.","HAVING SOME ROOM,","YOU SHOULD PLAY","IN MOR 
E HARD SITUATION."PUSH TO OUIT" 

280 1 GAME OVER 

290 LABEL'.OVER” ： SOUND 7,255 

300 FOR I% = 0 TO 100： CALL &HE651 : PLAY"R0" : NEXT 
310 FOR I%=1 TO 13:PLAY”C1:-Bl:E1":FOR J%=0 TO 2 
320 LOCATE 7 ,12： PRINT LEFT$( "GAME IS OVER，'，1%); 

330 CALL &HE651 : NEXT:NEXT 

340 FOR I%=0 TO 100:CALL &HE651：LOCATE 7,12:PRINT"GAME IS OVER" : NEXT 
350 FOR I%=1 TO 13：PLAY"C1：-Bl : El"：FOR J%=0 TO1 
360 LOCATE 7,22：PRINT LEFT$("PUSH TO QUIT M ,I%)； 

370 LOCATE 7,12：PRINT"GAME IS OVER” 

380 CALL &HE651：NEXT：NEXT 

390 LOCATE 7,12:PRINT"GAME IS OVER"：LOCATE 7,22：PRINT "PUSH TO QUIT” 

400 CALL &HE651：IF STRIG(1)=0 THEN 390 

410 SCREEN 0,1：GOSUB M PALET M : CLS : CLS 3：CLS 2：SCREEN 1 

420 X1=45:Y1=62:X2=274:Y2=128:GOSUB”WINDOW" 

430 Y%=8:M$ = •，- RESULTS -"： GOSUB ,, MPRINT , ' 

440 Y%=10：M$= n NOUMBER OF APPEARNCE :” +RIGHT$ (” "+STR$(AP%-1},4>:GOSUB”MPRINT" 
450 Y%=11 :M$ = ,, SHOOTING DOWN : ”+RIGHT$ ( ” ” +STR$ (SD%-1 > , 4 ) : GOSUB”MPRINT” 

460 Y%=12：M$="SHOOTING RETIO : "+STR$(INT(SD%/AP%*100))+"%"：GOSUB^MPRINT" 

470 P%=INT(100+(AU=0>*20-<50-(SD%/AP%*100>/2}-<AC<2>*10-(100-SC%> > 

480 Y%=13：M$="YOUR TOTAL POINT : "+RIGHT$(" "+STR$(P%),4) : GOSUB M MPRINT" 

490 Y%=15:M$="PUSH TO QUIT" : GOSUB"MPRINT M 
500 IF STRIG(1)=0 THEN 500 ELSE GOTO 30 
510 1 SETTING OF PLAYER 1 S ABI し ITY 
520 LABEL"MAKING" 

530 CLS2 : CLS3 : CSIZE : CLS 

540 Xl=ll:Y1=13:X2=229:Y2=25:GOSUB"WINDOW' 

550 LOCATE 2,2：CSIZE2 : PRINT#©,"SETTING SCENE" 

560 Xl=124:Y1=132:X2=314:Y2=186:GOSUB"WINDOW" 

570 LOCATE 17,17:PRINT”- STICK 

580 PRINT TAB(16)(RIGHT) AND (LEFT)" 

590 PRINT TAB(17)； M TO CHANGE YOUR ITEM" 

600 PRINT TAB(16)；"(UP) AND (DOWN)” 

610 PRINT TAB(17);"TO CHOISE YOUR ABILITY" 

620 PRINT TAB(17) ； HIT BUTTON TO EXIT 
630 SCREEN,,3：LINE( 110, 120)-(86,144)-(20,144) 

640 LINE(127,100)-(107,80)-(2,80) 

650 LINE(185,92)-(205,72)-(300,72) 

660 LOCATE 0,9：PRINT"SHOOTIN 1 SPEED : " : LOCATE 3,17：PRINT"AUTO:" 

670 LOCATE 26,8：PRINT"ACTIVITY : " 

680 X1=92：Y1=37:X2=228：Y2=49:GOSUB"WINDOW" 

690 M$="SET YOUR ABILITY"：Y%=5:GOSUB"MPRINT" 

700 PLAY500：S=6：GOSUB 850：GOSUB 960：ITEM=1 

710 PLAY”C1R4:-B1R4:E1R4”：ON ITEM+1 GOSUB 830,890,940 

720 IF STRIG(1)0-1 GOTO 710 

730 IF AU=0 THEN POKE &HEB67,1 ELSE POKE &HEB67,0 
740 POKE &HEB65,5-AC:P0KE &HEB66,6-SS 本 2 

750 CLS2：CLS3：CFLASH：CSIZE：CLS:XI=53:Yl=53：X2=266：Y2=143：GOSUB"WINDOW" 

760 Y%=7:M$="YOUR ABILITY"：GOSUB"MPRINT u 

770 Y%=10:M$ =，，ACTIVITY : M +STR$(AC+1) : GOSUB"MPRINT" 

780 Y%=12：M$="AUTO REPEATING :” 

790 IF AU=0 THEN M$=M$+" ON" ELSE M$=M$+"OFF":GOSUBMMPRINT"：GOTO 810 
800 GOSUB'^PRINT" : Y%=14 : M$ = "SHOOTING SPEED :， .+STR$ ( SS+1):GOSUB'.MPRINT” 

810 Y%=17:M$ = ，.- HIT BUTTON TO EXIT : GOSUB"MPRINT" 

820 IF STRIG(1)0-1 THEN 820 ELSE RETURN 
830 LOCATE 14,9:CFLASH1:PRINTUSING"#"；SS+1 

840 S=STICK(1)：IF STRIG ⑴ THEN RETURN ELSE IF S=0 THEN 840 

850 IF S=6 OR S=4 THEN ITEM=(ITEM-(S=6)+(S=4)) MOD 3 : ITEM=ITEM-(ITEM=-1)*3:LOCAT 

E 14,9:CFLASH:PRINTUSING"#";SS+1:RETURN 

860 IF S = 2 AND SSO0 THEN SS = SS-1 

870 IF S=8 AND SS<>2 THEN SS=SS+1 

880 PAUSE2:G0T0 830 

890 LOCATE 8,17:CFLASH1：IF AU=0 THEN PRINT” ON” ELSE PRINT"OFF" 
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►私は••十他紀梨ドリンクが奵きである。文 W あっか。 


横出紀明 (22) 山 P 県 



SUM ： 


E180 

E188 

E190 

E198 

E1A0 

E1A8 

E1B0 

E1B8 

E1C0 

E1C8 

E1D0 

E1D8 

E1E0 

E1E8 

E1F0 

E1F8 


SUM ： 

E100 

E108 

E110 

E118 

E120 

E128 

E130 

E138 

E140 

E148 

E150 

E158 


E000 

E008 

E010 

E018 

E020 

E028 

E030 

E038 

E040 

E048 

E050 

E058 

E060 

E068 

E070 

E078 


SUM：14 73ID F2 60 D7 50 AC CE80 


E160 EB 
E168 80 
E170 ED 
E178 32 


3D E5 D9 
80 85 6F 
B0 3E 10 
60 EB 21 


2182 El 
01 03 00 
12 D9 3E 
80 02 22 


47 

B1 

D1 

C9 

08 

1C 

2C 

6E 


E0B0 FE 00 CA 14 
E0B8 EB 3A 5B EB 
E0C0 El11 0C 08 
E0C8 00 32 60 EB 
E0D0 32 4E El4F 
E0D8 C21A El3E 
E0E0 78 213E El 
E0E8 46 23 4E 21 
E0F0 FE 09 C2 F7 
E0F8 F7 C2 FE E0 


El 

47 

32 

5F 

95 

FE 

01 

CA 

14 

48 

CD 

81 

E7 

3E 

79 

3A 

4E 

El 

3C 

22 

3A 

65 

EB 

B9 

F3 

00 

32 

4E 

El 

5C 

3D 

07 

85 

6F 

F0 

F3 

EB 

7E 

80 

B4 

E0 

3E 

08 

FE 

E4 

3E 

F8 

77 

23 

67 


SUM ： 8F 9D A7 99 AB 24 22 EF A1DB 

E080 C9 03 01 00 00 00 00 00 : CD 
E088 00 00 03 FE 00 00 00 00 : 01 
E090 00 00 00 03 00 01 00 00 : 04 
E098 00 00 00 00 03 00 FF 00 : 02 
E0A0 00 00 00 00 00 3E 00 32 : 70 
E0A8 61 EB 32 62 EB 3A 59 EB : 49 


►女の子と歩いていると，どこからかベートーベンの月光がかかった（偶然にも私はテグ 

ザーのおかげで觉えていたのだ）。かっこつけるために「あ，ムーンライトゾナタだね」と ACTIVE UNIT 1 ZC > 

かほざいたら，彼女日く 「あら，そうね，第 0 楽章のあたりね」などと返され偽穴を掘っ 
てしまった私は（で）氏に•取近づけたような氕がします。 下 ni iiiii ( 22 ) <rm 


900 S=STICK( 1 ) : IF STRIG(l) THEN RETURN ELSE IF S=0 THEN 900 

910 IF S = 4 OR S = 6 THEN ITEM=(ITEM-(S = 6) + (S = 4)) MOD 3 : ITEM = ITEM-(ITEM=-1)*3：LOCAT 
E 8,17 ： CFLASH ： PRINTSCRN$(8,17,3)：RETURN 
920 IF S=2 THEN AU=0 ELSE IF S=8 THEN AU=1 
930 PAUSE2：GOTO 890 

940 LOCATE 35,8 : CFLASH1:PRINTUSING" #，'； AC+1 

950 S=STICK(1)：IF STRIG ⑴ THEN RETURN ELSE IF S=0 THEN 950 

960 IF S = 4 OR S = 6 THEN ITEM=(ITEM-{S = 6) + (S = 4)) MOD 3 ： ITEM=ITEM-(ITEM = -1)*3：LOCAT 

E 35,8:CFLASH:PRINTUSING”#. ， ； AC+1:RETURN 

970 IF S = 2 AND ACO0 THEN AC=AC-1 

980 IF S=8 AND AC<>4 THEN AC=AC+1 

990 PAUSE2:GOTO 940 

1000 » MAIN SCREEN INIT 

1010 LABEL"SCREEN" ： CSIZE0:CLS 

1020 LOCATE 28,1:PRINT ，， ACTIVE-UNIT” 

1030 LOCATE 28,4:PRINT”SCENE :000 M 
1040 LOCATE 28,6:PRINT"DOWN*S 1000" 

1050 LOCATE 28,8 ： PRINT"PLOGRAM 
1060 LOCATE 28,9:PRINT" A.SHIBATA" 

1070 LOCATE 29,24 ： COLOR5 : PRINT" - RADER ； 

1080 COLOR7 : FOR I%=0 TO 24：LOCATE 0,1%: PRINT STRING$(25," ") ； : NEXT：RETURN 
1090 » OPENING 
1100 LABEL ,, OPEN" 

1110 INIT : SCREEN 1,1,3 ： GOSUB ,, PALET0" ： CLS2 ： CLS3 ： CGEN1:CLS 
1120 Xl=ll ： Y1=13 ： X2=197 ： Y2=25 ： GOSUB"WINDOW" 

1130 Xl=196:Y1=142:X2=307:Y2=169:GOSUB"WINDOW" 

1140 RESTORE 1200:FOR I%=0 TO 6 

1150 READ X , Y , L ： GOSUB" INFOR" : NEXT : GOSUB ,, PALET" 

1160 LOCATE 2,2：CSIZE 2:COLOR 2:PRINT #0,"ACTIVE UNIT" 

1170 LOCATE 25,18:COLOR 7:PRINT "COPYRIGHT"：PRINT TAB(28) ； "A.SHIBATA" 

1180 PRINT TAB(33); n 1989” 

1190 GOTO"WAIT TRIG" 

1200 DATA 155, 130,5,110,120,8,140, 90,4,150, 55,3,185, 90,9,183, 52,6,173, 105,7 
1210 * WINDOW OPEN 
1220 LABEL"WINDOW M 

1230 SCREEN,,2:LINE(Xl-3,Y1-3)-(X2+3,Y2+3),PSET,1,BF:SCREEN,,3 
1240 LINE{X1,Y1-1)-(X2 ， Y1>,PSET,1,BF ： LINE(XI,Y2)-(X2,Y2+1),PSET,1,BF 
1250 LINE(X1-1,Y1)-(X1,Y2),PSET,1,BF:LINE(X2,Y1)-(X2+1,Y2),PSET,1,BF 
1260 RETURN 

1270 » LINE OF POINTING 

1280 LABEL"INFOR" : SCREEN,,3 

1290 A=-1:IF X>160 THEN A=1 

1300 B=-l : IF Y>100 THEN B=1 

1310 LINE (X,Y)-(X+A*30,Y+B*15),PSET,1 

1320 LINE-(X+A 本 （ 34+L 本 3>,Y+B 本 15},PSET,1 

1330 LINE (X+A*<33 + L 本 3} ， Y+B 本 15-3)-(X+A 本 33 ， Y+B*15-2),PSET,BF,HEXCHR$("DAD6") 

1340 RETURN 

1350 1 PALET INITIALIZE 
1360 LABEL"PALET" 

1370 RESTORE 1400 

1380 FOR I%=1 TO 7：READ A% 

1390 PALET 1%, A% ： NEXT:RETURN 
1400 DATA 1,0,0,7,7,7,7 
1410 DATA 2,0,0,1,1,1,1 
1420 LABEL"PALET0" 

1430 FOR I%=1 TO 7：PALET 1% ,0:NEXT：RETURN 
1440 1 WAIT FOR PUSHING 
1450 LABEL"WAIT TRIG” 

1460 M$ = "PUSH TO QUIT" : Y%=22 : GOSUB ,, MPRINT" 

1470 IF STRIG(l) THEN RETURN ELSE 1470 
1480 J MESSAGE PRINT 
1490 LABEL"MPRINT” 

1500 LOCATE 20-LEN(M$)¥2,Y%:PLAY 3000 

1510 FOR I%=1 TO LEN(M$) : PRINT MID$(M$, 1%, 1 )； 

1520 PLAY"G3R:A3R ： C3R" : NEXT：RETURN 


リスト 3 ACTIVE . 巳 IN 


0 EED 2652935972 E3D 
1 E54ADB 23832 AB9EE 


8CE043BB84DA1063 
000062 EEE6CF2834 
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4 E8DE10010ACF 
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D E3023E3F0063 
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3D 37061 AFB0003E9 
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CE90F2BCEE8B0CEE 
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E4CEEECE41C3EC4E 

AD 026651 D1D184DD 
9CE4B0C5CCB0F6CC 

D25DA34D17DE1633 

CEAC3C6CEE1310E2 











31 E8 CD 31 E8 : 22 
77 32 63 EB 23 : 9D 
77 32 64 EB 23 : 9E 
2144 EB 85 6F : BE 
D9 D511 06 00 : C3 
BA D1 FI Cl El : 18 
00 00 00 00 00 : 00 
00 00 00 00 00 : 00 
00 00 00 00 00 : 00 
E5 2134 EB CB : 53 
85 6F CD 4A E7 : 0B 
3C 32 63 EB 23 : 67 
3A 64 EB 3C 32 : F5 
63 EB 3D 32 63 : A9 
4A E7 3A 63 EB : 94 
EB 23 CD 4A E7 : DD 


E680 

E688 

E690 

E698 

E6A0 

E6A8 

E6B0 

E6B8 

E6C0 

E6C8 

E6D0 

E6D8 

E6E0 

E6E8 

E6F0 

E6F8 


SUM ： 

E700 

E708 

E710 

E718 

E720 

E728 

E730 

E738 

E740 

E748 

E750 

E758 

E760 


E7 D9 2B 2B 7E D9 
2311 0F E4 CB 27 
ED 53 98 E3 ED 5B 
ED 53 9F E3 CD 61 
7E FE 03 CA 06 E4 
CA 06 E4 23 7E C6 
63 EB 23 7E C6 0C 
EB 23 CD 09 E6 D2 
2B 2B 2B 3A B8 EC 
B8 EC C3 06 E4 7E 
14 EB 85 CB 81 CB 
21 CB 21816F CD 
3A 63 EB CB 2F C6 
00 4F 2187 00 09 
3A 64 EB CB 2F C6 
00 5F 3E FF 08 CD 


E400 

E408 

E410 

E418 

E420 

E428 

E430 

E438 

E440 

E448 

E450 

E458 

E460 

E468 

E470 

E478 


E380 

E388 

E390 

E398 

E3A0 

E3A8 

E3B0 

E3B8 

E3C0 

E3C8 

E3D0 

E3D8 

E3E0 

E3E8 

E3F0 

E3F8 


E4B0 E4 3D 32 C3 E4 CB 2F 16 


E4B8 

0A 

5F 

CD 

81 

E7 

El 

D1 

Cl 

11 

E4C0 

C9 

80 

31 

E3 

C5 

D5 

E5 

3A 

16 

E4C8 

03 

E6 

ED 

44 

32 

03 

E6 

3A 

6F 

E4D0 

04 

E6 

ED 

44 

32 

04 

E6 

3A 

71 

E4D8 

03 

E6 

CB 

7F 

C2 

19 

E5 

3A 

2D 

E4E0 

03 

E6 

32 

06 

E6 

3A 

04 

E6 

2B 

E4E8 

CB 

7F 

CA 

05 

E5 

3A 

04 

E6 

22 

E4F0 

ED 

44 

32 

07 

E6 

CD 

96 

E5 

98 

E4F8 

3A 

08 

E6 

47 

3E 

04 

90 

32 

73 

SUM ： 

3F 

ED 

C4 

7A 

A6 

09 

E7 

07 F198 

E500 

OB 

E6 

C3 

52 

E5 

3A 

04 

E6 

0C 

E508 

32 

07 

E6 

CD 

96 

E5 

3A 

08 

A9 

E510 

E6 

C6 

04 

32 

08 

E6 

C3 

52 

E5 

E518 

E5 

3A 

03 

E6 

ED 

44 

32 

06 

71 

E520 

E6 

3A 

04 

E6 

CB 

7F 

C2 

3F 

55 

E528 

E5 

3A 

04 

E6 

32 

07 

E6 

CD 

F5 

E530 

96 

E5 

3A 

08 

E6 

47 

3E 

0C 

34 

E538 

90 

32 

08 

E6 

C3 

52 

E5 

3A 

E4 

E540 

04 

E6 

ED 

44 

32 

07 

E6 

CD 

07 

E548 

96 

E5 

3A 

08 

E6 

C6 

0C 

32 

A7 

E550 

08 

E6 

3A 

05 

E6 

47 

3A 

08 

9C 

E558 

E6 

B8 

FA 

78 

E5 

CA 

8F 

E5 

33 

E560 

90 

FE 

08 

FA 

6F 

E5 

3A 

05 

23 

E568 

E6 

3D 

E6 

0F 

C3 

8F 

E5 

3A 

89 

E570 

05 

E6 

3C 

E6 

0F 

C3 

8F 

E5 

53 

E578 

4F 

78 

91 

FE 

08 

FA 

89 

E5 

C6 

SUM ： 

48 

7A 

10 

A7 

42 

77 

F0 

8D 045A 

E580 

3A 

05 

E6 

3C 

E6 

0F 

C3 

8F : 

: A8 

E588 

E5 

3A 

05 

E6 

3D 

E6 

0F 

32 : 

: 6E 

E590 

05 

E6 

El 

D1 

Cl 

C9 

3A 

06 : 

: 67 

E598 

E6 

47 

3A 

07 

E6 

B8 

F2 

A5 : 

: A3 
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E5 

CD 

Cl 

E5 

C9 

3A 

07 

E6 : 

: 48 

E5A8 

47 

3A 

06 

E6 

32 

07 

E6 

78 : 

:04 

E5B0 

32 

06 

E6 

CD 

Cl 

E5 

3A 

08 : 

: D3 

E5B8 

E6 

47 

3E 

04 

90 

32 

08 

E6 : 

: 1F 

E5C0 

C9 

26 

00 

3A 

07 

E6 

6F 

44 : 

: C9 

E5C8 

4D 

29 

29 

09 

06 

00 

3A 

06 : 

: EE 

E5D0 

E6 

4F 

B7 

ED 

42 

D2 

DD 

E5 : 

: AF 

E5D8 

16 

00 

C3 

FE 

E5 

26 

00 

3A : 

: 1C 

E5E0 

07 

E6 

6F 

44 

4D 

29 

09 

06 : 

: 25 

E5E8 

00 

3A 

06 

E6 

4F 

CB 

21 

CB : 

: 2C 

E5F0 

10 

B7 

ED 

42 

C2 

FC 

E5 

16 : 

: AF 

E5F8 

01 

C3 

FE 

E5 

16 

02 

7A 

32 : 

: 6B 

SUM ： 

78 

F8 

F4 

15 

BE 

9E 

3C 

3A 2EA5 

E600 

08 

E6 

C9 

FE 

00 

0C 

02 

00 

C3 

E608 

0C 

3A 

63 

EB 

D6 

IB 

D0 

3A 

8F 

E610 

64 

EB 

D6 

18 

D0 

E5 

D5 

C5 

8C 

E618 

26 

00 

3A 

64 

EB 

6F 

54 

5D 

CF 

E620 

29 

29 

19 

29 

29 

29 

16 

00 

FC 

E628 

3A 

63 

EB 

5F 

19 

11 

00 

30 

41 

E630 

19 

44 

4D 

ED 

78 

FE 

60 

FA 

67 
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E6 

FE 
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E640 

C5 

78 

32 

B2 
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CD 
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SUM：12 47 74 44 C9 70 C6 A5 E432 


SUM ： 6E BD 06 E411 FI25 A8 


SUM ： 9B FE 42 65 BB 80 14 3B 


EB 

EB 

09 

2E 

07 

43 

39 

CC 

90 

03 

B1 

4A 

CA 

57 

4D 

9D 


E768 00 3A 63 EB 5F 1911 00 


E770 

30 

19 

44 

4D 

El 

7E 

ED 

79 

9F 

E778 

ED 

43 

7F 

E7 

D1 

Cl 

C9 

2B 

1C 

SUM ： 
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ED 
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E800 
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06 
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C5 

21 
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ED 
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SUM ： 
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Cl 
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00 
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CD 

oz 
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E9B8 

3C 

D9 

47 

3E 

01 

07 

10 

FD 
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D9 

23 

77 

19 

10 

DC 

3E 

04 

BA 
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32 

5F 

EB 

21 

28 

00 

22 

2C 

13 

E9D0 

E2 

16 

00 

21 

43 

EA 

5E 

CD 
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E9D8 

81 

E7 

14 

23 

3E 

0D 

BA 

C2 
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E9 
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3E 

00 
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EC 
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EB 
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SUM ： 
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B1 

B7 

FC 

87 

2D 

2A 
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3C 
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B6 

EC 

79 

0E 

03 

ED 

: 87 


いかえました！ 


何か違うような気が……〇 

田中輝未 （21) 北海道 


SUM ： 6F 11 5B CB EF B7 4B 5E F54E 

E480 0D C2 99 E4 2B 2B 2B 36 : 03 
E488 FF 11 00 0A CD 81 E7 3A : 89 
E490 B6 EC 3D 32 B6 EC C3 BD : 33 
E498 E4 2A Cl E411 C0 00 19 : 9D 
E4A0 16 04 5D CD 81 E714 5C :1C 
E4A8 CD 81 E7 22 Cl E4 3A C3 : F9 


126 Oh! X 1989.1 2. 


E200 61 EB ED 5B 2C E2 3E C0 : A0 
E208 BB CA 24 E2 CD 81 E7 7B : 3B 
E210 C6 08 5F ED 53 2C E211 : 8C 
E21810 09 CD 81 E711 00 0D : 6C 
E220 CD 81 E7 C911 00 09 CD : E5 
E228 81 E7 C9 BA C0 00 C5 D5 : 45 
E230 E5 3A 63 EB D6 0C 47 3A : D0 
E238 64 EB D6 0C 4F 21 F8 EB : 84 
E240 11 09 00 D9 06 08 D9 7E : 58 
E248 FE FF CA 6A E2 FE 03 CA : DE 
E250 6A E2 23 7E 23 B8 C2 68 : F2 
E258 E2 7E B9 C2 68 E2 D9 78 : 76 
E26C 32 B2 E2 D9 37 C3 6F E2 : EA 
E268 2B 2B 19 D910 08 D9 El : EA 
E270 D1 Cl C9 C5 D511 08 00 : 0E 
E278 7E FE FF CA 82 E21910 : D2 


SUM ： 90 57 8F E9 3A FB F4IB C26D 

E280 F7 37 D1 Cl C9 C5 D5 E5 : 08 
E288 3A B2 E2 47 3E 08 90 21 : 0C 
E290 F8 EB 11 09 00 CA 9C E2 : 45 
E298 471910 FD 36 03 23 23 : EC 
E2A0 23 36 00 2180 04 22 Cl : El 
E2A8 E4 3E IF 32 C3 E4 El D1 : CC 
E2B0 Cl C9 08 C5 D5 E5 3E 00 : 4F 
E2B8 32 59 EB 32 5A EB 32 5B : 7A 
E2C0 EB 3A 67 EB FE 01 C2 E5 : ID 
E2C8 E2 3A 42 E3 3C 32 42 E3 : D4 
E2D0 47 3A 66 EB B8 C2 E5 E2 : 13 
E2D8 3E 00 32 42 E3 3A 5C EB :16 
E2E0 F6 BF 32 5C EB 3E 0E 01 : 7B 
E2E8 00 1C ED 79 05 ED 78 FE : •EA 
E2F0 FF CA 33 E3 57 E6 0F 21 : 4C 
E2F8 3A E3 06 08 BE CA 03 E3 : 99 


SUM ： EB B9 7F 13 89 5C 74 90 4241 

E300 2310 F9 78 32 59 EB IE : 38 
E308 00 3A 5C EB CB 6F CA 18 : 9D 
E310 E3 CB 6A C218 E3IE 01 : F4 
E318 7B 32 5A EB CB 72 C2 2D : IE 
E320 E3 3E 0132 5B EB 7A 32 : 46 
E328 5C EB C3 36 E3 3E 00 32 : 93 
E330 5B EB 7A 32 5C EB El D1 : EB 
E338 Cl C9 06 0E 0A 07 0B 05 : BF 
E340 0D 09 00 21 F8 EB 06 08 : 28 
E348 7E FE FF CA 06 E4 23 7E : D0 
E350 C6 0C 32 63 EB 23 7E C6 : B9 
E358 0C 32 64 EB D9 2155 EB : C7 
E360 CD 4A E7 3A 63 EB CB 2F : 80 
E368 C6 80 06 00 4F 2187 00 : 43 
E370 09 44 4D 3A 64 EB CB 2F : ID 
E378 C6 8716 00 5F 3E 00 08 : 08 


DFF 97000057 B7AD3 
C11DE1000D2EE3C6 

B66EA10005B3AB32 
2EE74D 000 CC64E23 

BEE3D 900097 AD4BC 
2772 cl 000 C23C6E3 


09F4BF24321B76D6 
9D5E2F36E 32 CE 041 

DF354EC2FC91A047 
c 481 EF03C3D 24848 


975DAA 81067124 DE 
01CE33E1AE7C36CF 

194044 C5DB61C2F8 
1CEAEECEEEED0327 

B31D43D 508516 CB7 
2E6EC3CDA50EC0C4 

B846D2B5DAA8E6F7 

24EECC2CE33E7C27 

B273B7B 9044 C5EBC 
2C1 0202 CAEECE7C3 

9541067 1D48D53EE 
D0E1AE7CEC5CD277 

79C5DB 616 DAB5B36 
E13EEEEDECC2CE2E 

004508513 BFB93B9 
90EDA50E 0202 C6EC 




二 

52BA46D1C60B9 い 
c 804024 E3DDE2 1 

1 57ED3247BB 849 き 
5 F83C0C4EEEI62 > 

を 

B 979B1 596836 A9 ム w 
4 C50E110256D31lif 

3 1AF 47302 AAB09 

1 CE46E00C33E02 A 

D 1402F34D 99469 
0 D 5037221 CC 622 

2 116 BB 9141 BA5D 
B E20E4720FE3E5 


C4EE41F0 


リ 9 B 7 8 D 0 


































EB00 20 62 
EB08 20 77 
EB10 20 7E 
EB18 93 94 
EB20 9B 9C 
EB28 A3 A4 
EB30 A3 A4 
EB38 AF B0 
EB40 20 20 
EB48 A8 00 
EB50 00 00 
EB58 5E 00 
EB60 00 00 
EB68 1C 19 
EB70 03 06 
EB78 F4 05 


SUM ： 9E 48 4C 17 9C 2B 33 68 


0E 

D3 

7F 

B4 

F4 

14 

44 

94 

27 

51 

D2 

61 

44 

3D 

26 

2C 


SUM ： D8 4F B0 D7 A1 

EA80 20 6B 6C 20 20 
EA88 20 79 7A 7B 20 
EA90 6F 70 67 20 20 
EA98 20 6B 6C 20 20 
EAA0 20 62 63 20 20 
EAA8 20 77 80 8120 
EAB0 20 7C 7D 20 20 
EAB8 20 72 73 20 74 
EAC0 20 89 8A 20 20 
EAC8 20 8D 8E 20 20 
EAD0 20 83 84 20 20 
EAD8 20 66 67 20 68 
EAE0 20 6D 6E 20 20 
EAE8 20 79 7A 7B 20 
EAF0 6F 70 67 20 20 
EAF8 20 6D 6E 20 20 


ECB8 

01 

01 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02 

EF68 

FF 

ECC0 

00 

00 

F0 

00 

00 

00 

00 

00 

F0 

EF70 

FF 

ECC8 

ECD0 

00 

00 

FF 

00 

00 

FF 

00 
0 0 

00 

00 

04 

00 

00 

00 

00 

00 

03 

FF 

EF78 

FF 



ECD8 

00 

00 

FF 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

SUM ： 

EE 

ECE0 

00 

00 

FF 

00 


00 

00 

00 

FF 



ECE8 

00 

00 

FF 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

EF80 

00 

ECF0 

00 

00 

FF 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

EF88 

00 

ECF8 

00 

00 

FF 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

EF90 

EF98 

00 

00 











SUM ： 

01 

00 

EA 

00 

12 

30 

10 

31 4405 

EFA0 

00 











EFA8 

00 

ED00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFB0 

00 

ED08 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFB8 

00 

ED10 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFC0 

00 

ED18 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFC8 

0 0 

ED20 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFD0 

00 

ED28 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFD8 

00 

ED30 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFE0 

00 

ED38 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFE8 

00 

ED40 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

EFF0 

00 

ED48 

ED50 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FF 

FF 

00 

00 

FC 

FC 

EFF8 

00 



ED58 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

SUM ： 

00 

ED60 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

0 0 

FF 

00 

FC 



ED68 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F000 

00 

ED70 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F008 

00 

ED78 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

40 

3C 

F010 

F018 

00 

00 











SUM ： 

F0 

00 

F0 

00 

F0 

00 

F0 

40 4E26 

F020 

00 











F028 

00 

ED80 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F030 

00 

ED88 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F038 

00 

ED90 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F040 

00 

ED98 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F048 

00 

EDA0 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F050 

00 

EDA8 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F058 

00 

EDB0 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F060 

00 

EDB8 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F068 

00 

EDC0 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F070 

00 

EDC8 

00 

FF 

1717 

00 

(\f\ 

FF 

I? 17 

00 

FF 

171C* 

00 

(X(X 

FF 

1717 

FC 

I? 

F078 

00 



r r 

Vjx) 

r r 


r r 

x)x) 

r p 

F し 



EDD8 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

SUM ： 

00 

EDE0 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 



EDE8 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F080 

00 

EDF0 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

FC 

F088 

00 

EDF8 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

BF 

BC 

F090 

F098 

F0A0 

00 

00 

00 

SUM ： 

00 

F0 

00 

F0 

00 

F0 

00 

B0 AC7A 











F0A8 

00 

EE00 

7E 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

7B 

F0B0 

00 

EE08 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F0B8 

00 

EE10 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F0C0 

02 

EE18 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F0C8 

00 

EE20 

FF 

00 

FF 

0 0 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F0D0 

00 

EE28 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F0D8 

02 

EE30 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

04 

FF 

00 

00 

F0E0 

00 

EE38 

FF 

00 

FF 

0 0 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F0E8 

00 

EE40 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F0F0 

02 

EE48 

EE50 

FF 

01 

4D 

13 

0B 

04 

02 

00 

4D 

90 

0B 

7E 

08 

B9 

A3 

F0F8 

00 






EE58 

01 

31 

5 5 

31 

55 

CB 

AB 

CB 

4E 

SUM ： 

06 

EE60 

AB 

0E 

4F 

E7 

4E 

BB 

4E 

5D 

A3 



EE68 

4E 

13 

4E 

E8 

4D 

85 

4D 

42 

F8 

F100 

00 

EE70 

4D 

22 

.11) 

FB 

3A 

79 

4C 

CD 

83 

F108 

02 

EE78 

AB 

39 

29 

57 

52 

0F 

EF 

08 

BC 

F110 

F118 

00 

00 











SUM ： 

68 

0D 

6E 

IE 

IE 

74 

01 

4F D3AD 

F120 

0 2 











F128 

00 

EE80 

08 

E7 

4E 

BB 

4E 

5D 

4E 

13 

04 

F130 

00 

EE88 

4E 

E8 

4D 

85 

4D 

42 

4D 

22 

06 

F138 

0 2 

EE90 

4D 

8C 

4C 

AC 

51 

0F 

EF 

0C 

2C 

F140 

00 

EE98 

50 

CF 

AB 

17 

EF 

E7 

4E 

BB 

C0 

F148 

00 

EEA0 

4E 

4D 

0B 

05 

01 

55 

03 

0D 

11 

F150 

02 

EEA8 

08 

11 

08 

CA 

03 

6D 

AB 

07 

0D 

F158 

00 

EEB0 

EF 

31 

55 

66 

AB 

31 

55 

70 

7C 

F160 

00 

EEB8 

AB 

0E 

4F 

31 

5 5 

8K 

7D 

8E 

27 

F168 

02 

EEC0 

7D 

FF 

EE 

E7 

4E 

BB 

4E 

5D 

05 

F170 

00 

EEC8 

pirnft 

4E 

7*c* 

13 

Op 

4E 

cc 

E8 

A 1 

4D 

7D 

85 

2C 

4D 

RC 

92 

Q 7 

48 

F178 

00 

CiEjUXJ 



u O 


u o 

iJ i 

«3 r 



EED8 

4F 

0E 

4F 

01 

7A 

0F 

00 

01 

37 

SUM ： 

0A 

EEG0 

7A 

0F 

00 

01 

7A 

01 

7A 

01 

80 



EEE8 

03 

0F 

03 

00 

EE 

1A 

05 

24 

46 

F180 

01 

EEF0 

79 

02 

0F 

()0 

E0 

00 

19 

14 

97 

F188 

00 

EEF8 

98 

AA 

7D 

89 

15 

FF 

FF 

FF 

5A 

F190 

F198 

00 

01 











SUM ： 

09 

DD 

B9 

64 

CE 

AB 

E0 

CD 33F8 

F1A0 

00 











F1A8 

00 

EF00 

F9 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

03 

FC 

F1B0 

01 

EF08 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

09 

09 

F1B8 

00 

EF10 

0 0 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

01 

01 

F1C0 

00 

EF18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

01 

F1C8 

01 

EF20 

00 

00 

00 

0 0 

00 

0 0 

00 

00 

00 

FIDO 

00 

EF28 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F1D8 

00 

EF30 

FF 

00 

FF 

0 0 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F1E0 

00 

EF38 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

F1E8 

00 

EF40 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

FIFO 

00 

EF48 

EF50 

FF 

00 

00 

FF 

00 

00 

FF 

00 

00 

FF 

00 

FC 

F1F8 

00 









EF58 

FF 

00 

FF 

0 0 

FF 

00 

FF 

00 

FC 

SUM ： 

04 

EF60 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FF 

00 

FC 




SUM ： BC C3 D2 4D 7F DA D8 A3 4CAD 

EB80 08 F8 0217 0E 00 04 00 : 2B 
EB88 00 08 FC 021A 15 00 10 : 45 
EB90 00 00 00 F9 0F 17 0E 00 : 2D 
EB98 04 00 00 04 F9 04IB 16 : 36 
EBA0 00 04 00 00 08 FC 08IB : 2B 
EBA816 00 04 00 00 04 FI 0D : 1C 
EBB0 1A 14 00 04 00 00 00 F6 : 28 
EBB8 0813 06 00 04 00 00 04 : 29 
EBC0 FF 031A 14 00 04 00 00 : 34 
EBC8 0C F3 0212 04 00 04 00 : IB 
EBD0 00 04 F7 0B 12 04 00 04 : 20 
EBD8 00 00 04 FD 0313 07 00 : IE 
EBE0 08 00 00 04 F7 0B ID IB : 46 
EBE8 00 08 00 00 00 FA 00 00 : 02 
EBF0 00 00 10 00 00 00 00 00 : 10 
EBF8 FF 01 00 0D 00 00 00 00 : 0D 


SUM: 56 2E 2F 59 4C 50 4E 67 C7C6. 

EC00 00 FF FE 00 0D 00 00 00 : 0A 
EC08 00 00 FF 00 01 0D 00 00 : 0D 
EC10 00 00 00 FF 00 FF 0D 00 : 0B 
EC18 00 00 00 00 FF 00 00 07 : 06 
EC20 00 00 00 00 00 FF 00 00 : FF 
EC28 07 00 00 00 00 00 FF 00 : 06 
EC30 00 07 00 00 00 00 00 FF : 06 
EC38 00 00 07 00 00 00 00 00 : 07 
EC40 FF 00 00 00 04 00 00 00 : 03 
EC48 00 FF 00 00 00 04 00 00 : 03 
EC50 00 00 FF 00 00 00 04 00 : 03 
EC58 00 00 00 FF 00 00 00 04 : 03 
EC60 00 00 00 00 FF 0C 0410 : IF 
EC68 00 00 00 00 FF 0C 0410 : IF 
EC70 00 00 00 00 FF 0C 0410 : IF 
EC78 00 00 00 00 FF 0C 0410 : IF 


SUM ： 06 05 03 FE 0D 3F 20 4A FBAA 

EC80 00 00 00 00 FF 18 0810 : 2F 
EC88 00 00 00 00 FF 18 0810 : 2F 
EC90 00 00 00 00 FF 0C 0410 : IF 
EC98 00 00 00 00 FF 00 00 00 : FF 
ECA0 00 00 00 00 FF 00 00 00 : FF 
ECA8 00 00 00 00 FF 00 00 00 : FF 
ECB0 00 00 00 00 16 F0 FC 01 : 05 


EA08 B0 
EA10 13 
EA18 08 
EA20 32 
EA28 EB 
EA30 32 
EA38 CD 
EA40 10 
EA48 05 
EA50 00 
EA58 20 
EA60 20 
EA68 20 
EA70 20 
EA78 20 


E5 2151 
12 El13 
3D C2 F5 
B7 EC 22 
06 0811 
03 E6 7E 
C4 E4 3A 
EC C9 00 
03 31 00 
05 08 07 
72 73 20 
89 8A 20 
8D 8E 20 
83 84 20 
66 67 20 


EA 4F 09 
131313 
E9 3A B6 
B4 EC 21 
07 00 7E 
23 32 04 
08 E6 77 
00 00 00 
00 00 64 
20 66 67 
74 76 6C 
20 8B 8C 
20 77 78 
20 7C 85 
68 69 6A 


7E 

C7 

13 

65 

EC 

Cl 

F9 

B1 

23 

B2 

E6 

D8 

19 

2D 

00 

C5 

00 

9D 

20 

21 

20 

9B 

20 

AA 

20 

8A 

86 

EE 

20 

68 


002A22E 600241800 
2299AAAB 00900 F00 

52191 ID 570606000 
6899AAABA 0700000 

490800 c 400005000 
6799AAAB 00200001 

00F7FFB309AFB000 
228999 AB0AAF1010 

0106E 6620000 D00D 
28299 AAB 20001100 

30F5D 551000000 D6 
68799 AAB 20000001 


4C810D49 


AA48AB1C 

A8F64C81 


J 2222222822222 


c c c 

F F 3 

0 0 0 
0 0 4 

fff 

F F F 

0 0 0 
0 0 0 

F F F 
F F F 

0 0 0 
0 0 0 

F F F 
F F F 

0 0 0 


F cccccccccccccccc - 

F FFFFFFFFFFFFFFFB . 


^ F F F F F F 


F F F F F F 
F F F F F B 


0 0 
0 0 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


FFFFFFFFFFFFF^ 


FFFFFFPFFFFFFFFF 

ffffffffffffffff 


A EDEEDEEDEEDE9DE4 
7 3FF3FFBFFBFFDFF1 


F 0 0 F 0 0 ^ 


0 0 
0 0 


F0 0F0 0 p 
F 0 0 F 0 0 F 


^ F 0 0 F 0 0 F 

0 0 F 0 0 FD 
0 0 F 2 0 F c 


-F0CF00F04F0B 


0 DEFDEFDE0DE0DE0D 
A FF6FFBFF4FF4FFCF 
F7. 

B 

F 

FA 

8 0 
E 0 


F00F00F00F00F 

00F00F00F00F00F0 

00F00F00F00F00F0 

F00F00F00F00F00 

FF0F20F00F00F00 


0 0 0 0 0 0 0 0 p 0 0 WL 0 0 F 1 

7 0F00F00F00F00F00 
0 0FC0F50F00F40F00 

ED 


4 E0DEDDE8DE3DE3DE 
7 FCFFDFF1FF7FFCFF 


00F00F00F00F00 

00F00F00F00F00 


0F00F00F00 

0F00F00F00 


F 0 
F 0 

F 0 0 F 0 0 
F 0 0 F 0 0 


VF04F0BF0CF05F0 


A 00F00F02F00F00F0 
F 00F04F0BF00F00F0 


6 fdefdefdefdefdef 

4 3FFBFFBFF3PF1FFD 


F00F00F00 

F00F00F00P00F00F 

F00F00F00F00F00F 

00F00F00F00F80P8 

00F00F00F00F1OFD 

0F00F00F00F00F00 

0F00F00F00F04F04 

F00F00F00F 000000 
F 0 0 F 0 0 F 0 0 p 0 0 0 0 0 0 

00F00F00F00F80F8 

00FC0F00F40F10F1 

0F00F00F00F00F00 

4F00F0CF00F0BF0B 


►あの一，チオビタ飲んで，愛情1册ください！ ないんですか？それじゃあ，ほかをさ 
がします。ウソウソ。 商井圭-•則（16> 埼五県 


ACTIVE UNIT 127 


































SUM ： 

F880 

F888 

F890 

F898 

F8A0 

F8A8 

F8B0 

F8B8 

F8C0 

F8C8 

F8D0 

F8D8 

F8E0 

F8E8 

F8F0 

F8F8 


SUM ： 

F900 

F908 

F910 

F918 

F920 

F928 

F930 

F938 

F940 

F948 

F950 

F958 

F960 

F968 

F970 

F978 


SUM ： IF 

F800 34 
F808 00 
F810 02 
F818 34 
F820 00 
F828 02 
F830 34 
F838 00 
F840 01 
F848 34 
F850 00 
F858 01 
F860 34 
F868 2D 
F870 02 
F878 CF 


SUM: 91 

F380 40 
F388 00 
F390 02 
F398 00 
F3A0 00 
F3A8 02 
F3B0 E0 
F3B8 00 
F3C0 00 
F3C8 00 
F3D0 00 
F3D8 00 
F3E0 E0 
F3E8 00 
F3F0 00 
F3F812 


SUM ： 48 36 A0 8D 17 26 41 CF 2744 

F980 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F988 00 00 00 01 02 02 02 02 : 09 
F990 02 0121IB FB 06 0F 11 : 60 
F998 06 00 CD FA F7 E6IF 77 : 40 
F9A0 23 CD FA F7 E6IF 77 3E : 9B 
F9A8 00 23 77 CD FA F7 E6 03 : 41 
F9B0 3C D9 47 3E 01 0710 FD : AF 
F9B8 D9 23 771910 DC 3E 04 : BA 
F9C0 3211 FB 2128 00 22 C8 : 71 
F9C8 FI16 00 21 F7 F9 5E CD : 43 
F9D0 79 F714 23 3E 0D BA C2 : 6E 
F9D8 CE F9 21 AC FB 06 0811 : AE 
F9E0 07 00 7E 23 3213 F6 7E : 61 
F9E8 23 3214 F6 CD D4 F4 3A : 2E 
F9F0 18 F6 771910 EC C9 00 : 63 
F9F8 00 00 00 00 05 03 31 00 : 39 


SUM ： EC 2C 56 74 51 C9 01 EC DE94 


F760 D0 ID FF 00 00 FF 00 00 : EB 
F768 0210 0B 02 20 F3 02 30 : 64 
F770 E3 02 F0 F5 02 E0 0D 02 : BB 
F778 D0 ID FF 00 00 FF 00 00 : EB 


SUM ： 8F 90 BB EB A6 3313 F6 78AB 

F780 02 40 00 02 00 40 02 C0 : 46 
F788 00 02 00 C0 00 E8 E8 00 : 92 
F790 E818 00 1818 00 18 E8 : 30 
F798 02 40 00 02 00 40 02 C0 : 46 
F7A0 00 02 00 C0 02 E8 E8 02 : 96 
F7A8 E818 021818 0218 E8 : 34 
F7B0 0140 00 01 00 40 01 C0 : 43 
F7B8 00 01 00 C0 02 E8 E8 02 : 95 
F7C0 E818 021818 0218 E8 : 34 
F7C8 01 FB 10 01 F3 20 01 E3 : 04 
F7D0 30 01 FB F0 01 F3 E0 01: FI 
F7D8 E3 D0 FF 00 00 FF 00 00 : B1 
F7E0 01 0510 01 0D 20 01ID : 62 
F7E8 30 01 05 F0 01 0D E0 01 : 15 
F7F0 ID D0 FF 00 00 FF 00 00 : EB 
F7F8 00 E8 27 00 30 E9 00 20 : 48 


SUM：16 A6 B7 62 6E FB D4 96 DDD5 

F400 00 00 FF 00 00 FF 00 00 : FE 
F408 00 10 30 00 10 D0 00 24 : 44 
F410 12 00 24 EE FF 00 00 FF : 22 
F418 00 00 FF 00 00 FF 00 00 : FE 
F420 012412 0124 EE 0110 : 5B 
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XI/XI turbo 用 ©TOKUMA MUSIC PUBLISHER Co.LTD. 

天空の城ラピユタより パズーとシータ 

XB8 000 用 ©SEGA 

ギャラクシ - フォ - スょり Beyond the Galaxy 


Na 呂 ase Hideaki 

永瀬秀眧 


Nishikawa Zenji 

西川善司 


めつきり寒<なつてきましだね。今 
年もあますところあと少し。有意義 
に過ごしだいものですね。さて，今 
年の〇 h!X LIVE の締め<<りは 
最後を飾るにふさわしい映画&ゲー 
ムミュージックです。来年も皆さん 
の投稿をお待ちしております。 


人気の宮崎作品より 


XI 用にはアニメ映画「天空の城ラピュ 
夕」からのイメージ•アルバム「空から降 
ってきた少女」より，「パズーとシータ」で 
す。宮崎駿監督の作品としては最新作「魔 
女の宅急便」も大ヒットしましたが，「風の 
谷のナウシカ」と並びこのラピュタにも根 
強いフアンがいるようです。 Oh!X LIVE に 
寄せられる投稿の中でも魔女の宅急便がま 
だ送られてきてないのに対し，ラピュタは 
何作か拝聴させていただきました（催促 2 )。 
全体的に見るとアニメソングは少ないです 
ね。自他共に認めるオタクの〇〇さんや， 
xx さん，自分では否定しているけど立派 
なオタクの△△さん等をかかえる Oh ! 父の 
スタッフ事情からするとあまりに少ないア 
ニメ関係。必修課題，最重要ボイントはア 
ニメだ！（う〜ん，受験シーズン到来）。つ 
いでに本誌に載るためのポイントをいくつ 
かチェックしてみましよう。題して「こうす 
れば君も Oh ! X LIVE の橄者になれる！」 

その1:いい曲を作ろう！（あったりま 
えだ)。聞いてみて，思わずもう-度聞きた 
くなるような曲がベスト。先月号の Ob-la 
- di ， Ob - la - da なんかは代表例。何度聞い 
ても楽しめます（おかげで私はビートルズ 
の CD を買ってしまった）。 

その2 :選曲はきっちりと！（意外とム 
ズいかも）。確かに好きな曲を作るのが-番 
よいのですが，自分の レベルに あった中の 
好きな曲にしたほうが出米はよいのです。 
本当に一番好きな曲は自分の レベル 試しに 
何度も作ってみよう。 

その3 :投稿するときにはメディア（デ 
ィスクやカセット）にきちんと作品名とあ 
なたの名前を書いておこう丨（意外と書い 


ていないものも見受けられる)。たとえば先 
月号のメ タル ホークなんぞは時期を同じく 
して X 68000. OPMA 用に4つの作品が届き 
ました。そうしたら聞き比べてみたくなる 
のが人情というものです。もちろん，こち 
らできっちり管理をしていますので間違え 
ることはありませんが，念には念をという 
わけです。最近では1日おきで XI 用の 「RU 
NNER 」 が届きました。迷子のディスタに 
注意しましょう。 

その4 :ゲームミュージックは倍率がと 
っても高い！ 上の話と少し重なりますが 
ゲームミュージッタは山のように屆きます0 
怖いことに，いまでも週に数本の割合で Ys 
( 1〜 3) の投稿があります。もし，これか 
ら Ys を投稿して採用されたのなら，本当 
に素晴らしいアレンジをした人でしょう。 

その5 :聞いてほしかったらディスクに 
システムを入れてこい！（これが一番言いた 
かったりする）。はっきり言って膨大な投稿 
作品たちと格闘をする担当者（よ一するに 
私）にとって，いちいちディスクをとっか 
えひっかえする苦労は計りしれません（自 
分で言うなよ）。 XI 用とだけ書いてきて， 

祝版でもないし MIDI + でもない ， Music 
BASIC て、、もなし， Z — BASIC て、、もなく，も 
ちろん S - OS 用の FM 音源システムでもなく， 
首をひねりながら最後に試した普通の B AS 
1 C 用の PSG で作ってあった作品には溜息が 
出ました（いまでは笑い話になっているけ 
どね）。とりあえず，あなたがその作品を作 
ったときのシステムディスクをまるごとコ 
ピーして，あとから作品だけをセーブして 
も結構ですから（オート•スタートなんて 
鰲沢はいいません），その作品が聞けるシ 
ステムだけは入れてください。担当者とし 
ての切実なお願いです。なお，逆にテープ 
の場合はプログラムだけのほうがありがた 



天空の城ラピュタ 


かったりします。ちなみに今月号のラピユ 
夕には，きちんと MusicBASIC が組み込 
まれていました。 

話をラビユタに戻しますが，この作品が 
届いたのは89年の2月ですので，ほぼ％年 
ぶりの採用となったわけです。素晴らしい 
作品は1年後でもちゃんと載ります。 

曲にあっているとはいえ，ちょっとビブ 
ラートがかかりすぎてるかな？ とも思え 
ましたが良しとしましょう。すべてはバラ 
ンスですぞ。 （ S . K .) 


ギヤラク シーフオース 

I_I 

こんにちは，善司です。11月号の進藤氏 
の「メタルホーク」 はもう皆さん入力しま 
したか？ あれは，すごい出来です。ぜひ 
入力して聞いてみましよう。（私はあれを聴 
いたとき，初め言葉を失った。『うまい，う 
ますぎる……』 ©十万石まんじゅう）彼 
に刺激されて私は OPMA ドライバ専用に 
ギヤラクシーフオースの 「Beyond the Gala 
xy 」 をプログラムしてみました。かなり力 
を入れて作ったのでぜひとも聞いてみてく 
ださい。 

今回のプログラムの目玉（にしてはたいし 
たことはないけど）は簡易ベンドサブルー 
チンです。これは， KF (キーフラクシヨ 
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ン）を滑らかに変化させる MML を生成す 
るルーチンです（いやあ，立 川 君や進藤君 
の Y コマンド 攻撃はすごかった……)〇 
関数名は 「 S ( )」 で〜， 

Z = S (“ A ”， 12,252,0，1) ( Z は文字型変数) 
のようにして使います。この例だと A #(25 
红からまで!？個分の精度で MML 
をチャンネル丄用に作成します。この例で 
はピッチダウンですが，0と252を入れ換え 
ればアップも可能です。注意点としては誤 
差のため，終了時の KF が It 定通りにならな 
いことがあります0ですから，一度ダイレ 
タトで関数を実行し，どんな MML が生成 


されたか，確認したほうがよいでしよう。 

プログラムは ハイ ハツ トやライドシンパ、 
ル，カウべルがパート数不足のため，あち 
こちのチャンネルに割り込んでいます0ハイ 
ハットは一部原曲とは違ったパターンのと 
ころがあります0これはライドシンバルのボ 
リュームが小さいので，これをバックアップ 
するためにそうしました。それとドラムス 
に凝ってみたんですが少々文字列群がでか 
くなりすぎましたかね。はははは。 

最後に X 68000 の設計者に一言 「AD PCM 
になんでボリューム付けなかったんだよ一 
っ！！ j (バスドラが聞こえない)〇 ( Z . N .) 



ギヤラク シーフオース 


MusicBASIC は1988年12月号で発表されたX I用 M 
ML, 0PMA は1989年4月号で発表された FM 音源 
と PCM 音源を同期させる X68000 用ミュージックド 
ライパです （0PMA がなくても FM 音源の演奏は可 
能です)。 


リスト 1 パズーとシータ 


日本音楽著作権協会（出）許諾第8971 746-90 1号 


10 1 

20 1 THE CASTLE IN THE SKY aAPUTAj 
30 ， ヨリ r 八 •ス ト シータ j 

40 » 

50 * MUSIC FROM JOE HISAISHI 
60 * 

70 1 PROGRAM BY H.NAGASE »88.12.26 
80 » 

90 TEMPO0 : PLAY "X" ： M=0：GOTO 220 
1C0 LABEL "A" 

110 PLAY M$+" : "+M$+" : "+Cl$+" ： "+Cl $+" : "； 

120 IF M=1 THEN 160 

130 PLAY C2$+" : "+C2$+" : "+B$+" : "+B $+" : "； 

140 PLAY C2$+" : "+C2$+" : M +B$ 

150 RETURN 

160 PLAY C2$+” ： "+C2$+":“+B$+":"+B$ 

170 RETURN 
180 LABEL "B" 

190 PLAY M$+" : "+M$+" : "+C1$+" : "+C1 $+" : "； 

200 PLAY C2$+" : "+C2$+" : "+C3$+" : "+B$ 

210 RETURN 

220 PLAY "T116I4P1K10V13O4L8CD ： I4P2K0V13O4L8CD ： I4P1K0V10O3L8RR：I 
4P2K10V10O3L8RR :”； 

230 PLAY "I4P1K15V10O3L8RR ： I4P2K0V10O3L8RR ： I3P1K10V10O4L8RR ： I3P2 
K0V10O4L8RR ："； 

240 PLAY "04L8RRV11K0Y7,56 ： 04L8RRV11K3 ： 03L8RRV11" 

250 M$="S4,10,11,0" ： C1$=M$ ： C2$=M$ ： B$=M$:"A" 

260 ’ GOTO910 
270 » 

280 M1$ = ,, E-4DE-4G4D8&D2. <G4>C4<B->C4E-4<B-&B-2.G4 
290 M2$="A-4.GA->E-4.<G4.FG>E-4.D4. く AA4>D4 
300 M$=M1$ ： C1$="G1&G1E-2&E-GFE-E-1 
310 C2$="G1&G1E-2&E-E-DC<B-1> 

320 B$=”C1 く B-1A-1G1 
330 "A" 

340 M$=M2$ ： Cl$="R2E-4DCC2.C4F+4.RF+4GA 
350 C2$="R2E-4DCC2.C4F+4RD4EF+ 

360 B$="F2>F4D4E-1D1 
370 "A" 

380 M$="D2R4CD"+M1$ 

390 Cl$="<G2B2>Gl&GlE-2&E-GFE-E-DE-DGFE-4 

400 C2$="G2GFE-DG1&G1E-2&E-E-DCC<B->C<B->E-<B-G4> 

410 B$=”G2GFE-DC1 く B-1A-1G1 
420 "A" 

430 M$="A-4>E-D&DE-4.F4GE-&E-2E-DC4D4<B4>C2R4E-F 
440 C1$="F4.A-&A-B->C4 く F4G2.A-2G2G2R2 
450 C2$="F4.A-&A-B->C4<F4G2.C2DE-F4E-2R2 
460 B$=">F2.E-DC2.DE-F2G2C2R2 
470 "A" 

480 M$="G4FG4B-4F&F2R4<B-4>E-4DE-4G4G&G2R4G4>C2.<B-A-B-2E-4.E- 
490 Cl$=” 1403 RB-RB-RB-RB-RB-RB-RB-RB-RGRGRGRGRGRGRGRGRE-RE-RE-RE 
—RE—RE—RE—RE— 

500 C2$="I403RGRGRGRGRFRFRFRFRE-RE-RE-RE-RDRDRDRDRCRCRCRCR<B-RB- 
RB-RB-> 

510 B$="L4E-E-E-E-DDDDCCCC く B-B-B-B-A-A-A-A-GGGG 
520 "A" 

530 M$="L4A-GFE-L8DE-FD<B-4>B-A-G1&G2.CD 
540 C1$="I4L4>C<B-A-GL8F2.R4<BAG4>FE-D4A-GF4BAG4 
550 C2$="I4L4C<B-A-GL8F2.R4BAG4>DC<B4>FE-D4GFD4 
560 B$=”FGA-AB-1B1G1 
570 "A" 

580 M$="E-4DE-4G4D&D2.<G4>C4<B->C4E-4<B-&B-2R4G4A-4>E-D4E-4. 

590 C1$="G1D1G2&GGFFE-1A-2&A-B->C4< 

600 C2$="E-1<B-1>E-2&E-E-DC<B-1>C1 
610 B$="C2&>C2<B-1A-1G1F2.E-8D8 


620 "A" 

630 M$="F4GE-&E-2E-DC4D4<B4>=2C1=0 
640 C1$="G1A-2G2=2G1=0 
650 C2$ = ，， G1F2DE-F4 = 2E1 = 0 
660 B$="C2.D8E-8F2G2=2C1=0 
670 "A" 

680 » 

690 M$="L8R2R4I6V1405CDE-4.DE-G4.D2R4<G4>C4.<B->CE-4. く B-2R4G4 

700 C1$ = ，， L1RI6V1104GGE-E- 

710 C2$ = "L1RI6VU04E-DC<B- 

720 B$="L1RI6V1103C<B-A-G 

730 M=l ： '•A" 

740 M$="A-4.GA->E-4.<G4.FG>E-4.D4.<AA4>D4D2R4CD 

750 C1$="E-CL32RRRC&C8&C2.L1D 

760 C2$=">CG03L16RA&A8&A2.L1G 

770 C3$="FE-03L32RF+&F+&F+&F+8&F+2.L1G 

780 B$="FE->03D1L1<G 

790 "B" 

800 M$="E-4.DE-G4.D2R4<G4>C4.<B->CE-4.<B-2R4G4A-4>E-D&D4E-4 
810 01$ = ”00 し 1611£-&£— 8&E-2 . し 32RRRF&F8&F2.L16RE-&E-8&E-2. 

820 C2$=">E-DL32RC&C&C&C8&C2.L16RE-&E-8&E-2.L32RC&C&C&C8&C2. 

830 C3$=">C<B->A-1L32RB-&B-&B-&B-8&B-2.L1F 
840 B$=">C<B-A-GF 
850 ，， B" 

860 M$="F4GE-&E-2E-DC4D4<B4>C2R4E-F 
870 C1$="03C4G4>E-2<A-2F2>L16RC&C8&C2R404 
880 C2$="04C4G4>E-2<A-2F2<L32RG&G&G&G8&G2R403 
890 B$="L1CF2G2C2.R403 
900 "A" 

910 M$="G4.FGB-4F8&F2.R8<B->E-4.DE-G4.G2R4G4 
9.20 C1$ = "L4CB->G2<DB->F2<CG>E-2<<B->G>D2 
930 C2$=C1$ 

940 B$="CDC く B- 
950 "A" 

960 M$="06L16RC&C8&C2<L8B-A-B-4.E-E-2L4A-GFE- 
970 C1$="05L32RG&G&G&G8&G2R4F4.<B-8B-2>C1 
980 C2$ = ，， 05E-2.R403G1F1 
990 B$="02A-4>E-4>C2<<L1GF 
1000 "A .， 

1010 M$ = . ， L8G2&G4<B4>CDE-4 .DE-G4D&D2.R く G> 

1020 C1$="L804RG&G2.&G403C1<B-1 
1030 C2$="L804R16D.&D2.&D4L4<CG>E-2<<B->G>D2 
1040 C3$="L804R32C16.&C&C2.&C4L4<CG>E-2<<B->G>D2 
1050 B$="L803G1&G4C1<L1B- 
1060 "B” 

1070 M$="C4.<B->CE-4.<B-2.G4 
1080 A$="L4A->E->C2<<G>E-B-2 
1090 Cl$="02"+A$ 

1100 C2$="03"+A$ 

1110 B$="02A-G 
1120 ”A” 

1130 M$="A-4>E-D&D4E-4F4GE-&E-2E-DC4D4<B4 
1140 C1$="02F>CA-2CG>E-2A-2F2 
1150 C2$=C1$ 

1160 B$="F>CF2G2 
1170 ” A" 

1180 A1$' = "05L32RRRRRC& 

1190 A2$="04L32RRRRG& 

1200 A3$="P3K504L32RRRE& 

1210 A4$="P3K504L32RRC& 

1220 A5$="P3K503L32RG& 

1230 A6$="P3K502C& 

1240 PLAY Al$+":"+A1$+” ： "+A2$+" :” +A2$+":"+A3$+":”+A4$+":"+A5$+ , 
"+A6$ 

1250 PLAY "X" 


リスト 2 Beyond the Galaxy 

10 / 本 /*/*/ 本 /*/ 本 /*/*/ 本 /*/*/*/*/*/*/*/ 本/*/*/*/*/*/*/*/*/本 90 /*/ 本 /*/*/ 本 /*/ 本 / 本 /*/ 本 /*/*/*/*/*/ 本 /*/*/*/ 木 /*/*/*/ 本 / V* 


20 

/* 

GALAXY FORCE 

/* 

100 

m init() 









30 

/* 


/* 

110 

dim 

char 

v(4 ; 

,10)={ 

/* 


E 

.B 

ASS 

40 

ハ 

BEYOND THE GALAXY 

/* 

120 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN / 

50 

/* 


/* 

130 


58, 

15, 

0, 

0, 

i 01 01 


,0 ： 

,0 

.3, 0, 

60 

/* 

(C) S.S.T. SEGA 

/* 

140 

/* 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 AM-EN 

70 

/* 


ハ 

150 


31, 

10, 

7, 

8, 

i 2, 33, 

i0, 

,0, 

,7 

i 0 ， 0 ， 

80 

パ 

Arranged by Z.Nishikawa 

パ 

160 


21, 

8, 

8, 

7, 

i 5i 23j 

i 3, 

, 7, 

, 7 

, 2,0, 


130 Oh! X 1989.12. 






0 , 0 , 

0，0} 


170 31, 5, 6, 7,1, 37, 0, 0, 

180 31, 8, 6, 7, 5, 0, 0,1, 

190 m_vset(1,v) 

200 _ v={ /t H I H A T O P ( コノオトハ Oh! X10 力 * ツコ*ウケイサイノ 

210 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

'Top Landing * by Hideki Nishimoto 
220 59,15, 3, 0,200, 50, 0, 6, 0,1,0, /* 

ノモノヲ edit シタモノテ • ス • > 

230 /% AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

240 31, 5, 4, 2, 2, 21,0, 3, 3, 3, 0, 

250 31, 3, 2,1, 2, 22, 0,1,0, 2, 0 ， 

260 31,13,11, 2, 2, 28, 0,14, 0, 3, 0, 

270 31,19, 5, 4, 3, 0, 0,14 ， 7 ， 3 ， 0} 

280 m_vset( 2, v) 

290 v={ /* HI HAT CLOSE 

300 /本 AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

310 61,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,1,0, 

320 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

330 26,10, 5,10,10, 0, 2,14, 0, 3,0, 

340 31, 20,11,15,11,127, 1 ， 3 ， 7 ， 1,0, 

350 28, 24,10,15,10, 2, 0, 4, 7,1,0, 

360 19, 21,12,15,11,0, 0, 2, 7,1,0} 

370 m_vset(3,v) 

380 _ v={ 

390 /本 
400 


1 % STRINGS 

AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

58,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0 ， 

410 AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

420 19, 5, 0, 5,1, 30, 0, 2, 0, 0,1, 

430 24, 4, 0, 5,1, 39, 0, 2, 0, 0 ， 1, 

440 28, 3, 0, 5,1, 32, 0, 2, 0, 0,1, 

450 20, 4, 0, 6, 2, 0, 0, 2, 7, 0,1} 


580 60,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

590 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

600 31 ， 12 ， 1 ， 1 ， 0, 22, 0, 2, 3, 0,0, 

610 31,10, 5, 7, 2, 0, 0, 2, 3, 0,0, 

620 31,14,1,1,0, 21,0, 1 ， 7 ， 0 ， 0, 

630 31,10, 6, 7, 2, 0, 0 ， 1, 7, 0 ， 0} 

640 m vset(6,v) 

650 v={ /* BACKING PIANO 

660 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

670 60 ， 15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

680 IX AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

690 31,0, 0, 0, 0, 34, 0, 2, 3, 0, 0, 

700 18, 11 ， 6, 5, 3, 0,1, 2, 3, 0, 0, 

710 31,0, 0, 0, 0, 32, 0, 6, 7, 0, 0, 

720 31,11, 7, 5, 3, 2,1, 2, 7, 0, 0} 

730 m_vset(7,v 
740 ~v={ 


750 /* 
760 

770 IX 

780 

790 

800 

810 


/本 


AF OM WF SY 


820 m_vset(8,v 
830 ~v={ 

840 /本 


RIDE CYMBAL 

コノオト八 r テ*ンハノ 

SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

•■ネイ U ライフ*ラリ ーj カラモッテキマシタ • 

60,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

ス： i* ク リアル. ヨクツクフタナ了、コンナオト 

31, 31,0, 0,1, 9, 0, 3, 0,1,0, 

31,31, 4, 2,1,31, 2, 5, 0, 2, 0, 

31, 28, 5, 3, 3,14, 0,1, 5, 2, 0, 

31, 31, 5, 2, 7, 4, 2, 7, 0, 3, 0} 


1180 str j[256] ,1[256] ,m[256] f n[256],p[256] 

1190 str jj[256] ,H[256] ,mm[256] ,nn[256] ,pp[256] 

1200 str cl [256] ,c2[256],dl[256],d2[256],f1[256] 

1210 /* 

1220 /* BASS 

1230 / 本 
1240 a="r2" 

1250 b="L16| : e4.rb<ed>bb-age-4.r vl0b-rb-rv9 e-b-8 : I 
1260 c="d-4.ra-<d->ba-gg-e d4.ra<dc>aa-gf->b4.<rg-bag-fed c4.rg 
<c>b-gg-fe- 

1270 d="L16| ： el<e2>r8.ef+ga<e e-2.r8>b-8 <e-8.>b-8.e-4.&e-4 : I 
1280 ee=”L16grg8g く g>ggg8g く g>gg く f&g e-re-8e-<e->e-e-a-b->b-<g-& 
a _> a _<d-&e- drd8d く d>ddg&add8dd く d >drd8d<d>ddd8{dd<d}8>dd<c&d> 
1290 ff=">b-rb-8b-<b->b-rb-8r<b->b-b-<e-&f crc8c<c>ccf&gcc&ddg& 
a drd8d<d>ddg&arf&grc&d drd8d<d>ddd8<d8>d8<d8> 

1300 g=">L8| ： 4q8v9g<q4vl0g> : ||:4q8v9b-q4vl0 く b->:| 丨 ： 4q8v9g<q4vl0 
g> ： || ： 4q8v9b-q4vl0<b-> : Iq8v8elrl 
1310 k:">L8|:4q8v9g<q4vl0g >： | | ： 4q8v9b-q4v10<b-> : I I ： 4q8v9g<q4vl0 
g> ： i| ： 4q8v9b-q4vl0<b-> : I< 

1320 l="L16g8.gr2. rl g8.grgr8r2 | : rl g8.grgrgr2:I 
1330 n="|: e4r8.<<d&e>aa&bg&ad&e r8.g>ee<d&e>aa&b<dd&eg&a d-&dd 
<d>dd<c&d>gg&add&ec&d >g8g<g>gg<f8>gg&a<cc&df&g r>f8.g4rg8.a4 ra 
8.b4r2 : | 

1340 m_trk(l, ,, [d.c.]"+a+"@l [coda]") 


1350 m_trk(1," 
1360 m_trk(1,b) 
1370 m_trk(1,b) 
1380 ra_trk(1," 
1390 m_trk(1,ee) 
1400 m_trk(1,ff) 
1410 m_trk(1,g) 


o3 q8 v9 p3y 48 ， 0 つ 
： m_trk(1,c) 

: m_trk(1,c) 
o2 v9"+d) 


460 m vset(4,v) 









1420 

m_trk(1," 

v8"+d) 

470 

v= 

{ 

/* 


E 

.P 

I A 

NO 



1430 

m_trk(1," o2 

v9"+ee) 

480 

/* 

AF OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN / 

1440 

m_trk(1,ff) 


490 


52,15, 

0 , 

0 , 

0 , 0 

,0 

,0, 

,0. 

t 3 , 0 , 

1450 

m_trk(1,k) 

：m trk(1ik) 

500 

/ 本 

AR DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 AM-EN 

1460 

m_trk(1," 〇2 

vlT"+l) 

510 


26, 3, 

0 , 

2 , 

15 

,35 

,1 

, 3, 

,3 

i ® » 0 » 

1470 

m trk(1," 

vl0"+n+ • ，い]，い 

520 


31, 6, 

0 , 

3, 

15 

,16 

, 2 

,1, 

, 4, 

, 0 ，0， 

1480 

/* 


530 


21 ， 6, 

0 , 

1 , 

14 

,41 

,1 

9 2 1 

, 7 S 

r H 

1490 

/* 


540 


31 ， 7, 

0 , 

3, 

15: 

,20 

,0 

, 2, 

, 7, 

,0,0) 

1500 

/* B A C 

KING and CHORD 

550 

m_vset(5,v) 









1510 

/* 


560 

v= 

( 



M 

EL 

0 D 

Y 



1520 

b="L16 | : e8g<d>g<gd<c8>gdf>e8e-8g<d>g<gd<c8>gdg>e-8:I 

570 

/* 

AF OM 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN / 

1530 

c="d-8faf<e>b<a8e>b<e>d-8 d8faf<fca8fcf>d8 >b8 く e-ae- く d>a<g 


/* HAND BELL 

AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

850 58,15, 3, 0,200, 50, 0, 6, 0,3, 0, 

860 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

870 31 ， 30, 0, 4, 5,10, 0,15, 0, 3, 0, 

880 31, 30, 0, 3, 0, 41,0, 0, 0, 3, 0, 

890 31, 27, 0, 4, 0,17, 0, 0, 0, 0, 0, 

900 31,16,10, 8,10, 0,1,14, 0, 0, 0} 

910 m_vset(9,v) 

920 ~v= { 1% COW BELL 

930 /* AF OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN / 

940 59,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0,3, 0, 

950 /* AR DR SR RR SL OL KS ML DTI DT2 AM-EN 

960 31, 21,19, 6, 2, 0, 0,15, 6, 0, 0, 

970 31, 21,12, 6, 2, 35, 0, 8, 6,1,0, 

980 31, 21,13, 6, 3, 32, 0, 7, 0, 0, 0, 

990 31,19,16, 9, 2, 1 ， 0, 2, 0, 0, 0} 

1000 m_vset(10,v) 

1010 str pl = ”y3,1" ， p2 = "y3,2 ，，， p3 = "y3,3” 

1020 /本 

1030 str rd="y2,4",cL=' , y2,8",th="y2,11",tm="y2,12" f tL="y2,13" 
1040 str bd="y2,2",ms=”y2,10” ， sd="y2,16" ， scy=”y2,5" ， kc=”y2,23" 
1050 str bs=”y2,9",cy="y2,3" ， hc="y2,6’' ， ho="y2,7" 

1060 str etl="y2,58",et2="y2,59",et3="y2,60",et4="y2,61" 

1070 str tbl="y2,32" ， tb2=..y2,33",tb3=”y2,34”,tb4="y2,35" 

1080 str sdl = "y2,16 , ',sd2 = M y2,15" f sd3 = ,, y2,14" 

1090 ft 

1100 key 2,"m_play(>"+chr${13>:key 12,"ra_stop()"+chr$(13):key 1 
4,"save”+chr$(34)+"beyond" 

1110 /* m_init() : m_trk(5,"t106L16@6vl0o5q8p3"+k) : m_play() 

1120 m_tempo (110) • 

1130 for i=l to 7 : ra_alloc(i,3000) ： m_assign(i,i):next 
1140 m alloc(8,6000) ： m_assign(8,8) 

1150 str a[256],b[256],c[256],d[256],e[256],f[256],g[256],h[256 
3,z[256] 

1160 str aa[256],bb[256],cc[256],dd[256],ee[256],ff[256],gg[256 
],hh[256],zz[256] 

1170 str k[256],kl[256],k2[256],k3[256] 


8d>a<d>>b8 <c8e-b-e-<d>b-<g8d>b-<d>c8 
1540 dl="e8g<d>g<g-d>g8<g-dg->e8g<d>" ： d2="e-8g<d->g<g-d->g8<g-d 
—g->e-8g<d — 

1550 dd="L16| : "+dl + " ： || ： "+d2 + " : I I："+dl + " : |"+d2+d2 
1560 e="L16 f8.frfrf&f4..r d-1 d8•drdrd&d4..r d8.drdrdd8drd8dr 
1570 f=">b-8.b-rb-rb-&b-4..r<c8.crcrc&c4..r d8.drdrdd2 d4&d v7 
a8 く c8v6e8.a8.<v4c 
1580 g="glb-lglb-l a-l&a-l 
1590 k= ， • 丨 ： 4glal:| 

1600 l="L16c8.cr2. rl c8.crcr8r2 rl c8.crcrcr2 rl vll <c8.crcr 

1610 n="Ll| : eedd q7rl6c8.d4rl6d8.f4 rl6f8.g4r2 q8 : I 
1620 m_trk(2 ， ” [d.c.]"+a+"[coda]") 

1630 m_trk(2,"®5 o3 q8 vl3 p3y49,0 M ) 

1640 m_trk(2,b) : ra_trk(2,c) 

1650 m_trk(2,b) : m_trk(2,c) 

1660 m 二 trk(2," o3 vll"+dd) 

1670 ra_trk(2, "@7 o2 q8 v8 p3 y49,0"+e) 

1680 m_trk(2,f) 

1690 m_trk(2 l "@4 o2 v8 pl"+g) 

1700 m_trk(2, "@5 o3 v9 "+dd) 

1710 ra_trk(2 f "@7 o2 q8 v8 p3 y 49 ， 0 "+e> 

1720 m_trk(2,f) 

1730 m_trk(2, "@4 o2 v8 pl"+k) 

1740 m_trk(2,"@4 o3 q6 vl0 p2"+l) 

1750 m_trk(2," o2 q8 v9 p2"+n+"[*]") 

1760 /本 

1770 cc=left$(c,len(c)-2) 

1780 d="LlI:g-&g-g-&g-:| 

1790 e="L16 g8.grgrg&g4..r fl f8•frfrf&f4..r f8.frfrff8frf8fr 
1800 f="f8.frfrf&f4..r g8.grgrg&g4..r a8.araraa2 a4&a y50 

,8 v7a8 く c8v6e8•a8 .く v4c 
1810 g="bl<dl>bl<dl>bl&bl 
1820 h=left$(dd,len(dd)-5) 

1830 k="|:4bl<dl>：| 

1840 l="L16d8.dr2. rl d8.drdr8r2 rl d8.drdrdr2 rl vll く d8.drdr 
dr2 

1850 n="Ll| : aagg q7rl6f8.g4rl6g8.a4 rl6a8.b4r2 q8 : | 

1860 m_trk ( 3 ， " [d.c • ] ，， +a+" [coda].，> 

1870 m_trk(3, "@5 o3 q8 vl3 ply50,20") 

1880 m_trk(3,"@w8"+b) :m_trk(3,cc+"c8") 

1890 m_trk(3,b) :m_trk(3,cc) 

1900 mltrk(3,"@4 o3 q8 v8 pi y50,8"+d) 

1910 m_trk(3,"@7 o2 q8 v8 p3 y50,0"+e) 

1920 m_trk(3,f) 

1930 m trk(3, "@4 o2 v8 p3"+g) 

1940 ra_trk(3,"@5 o3 v9 pi y50,20®w8"+h) 

1950 m_trk(3,"@7 o2 q8 v8 p3 y50,0"+e) 

1960 m_trk(3,f) 

1970 m 二 trk<3,"@4 o2 v8 p3"+k) 

1980 m_trk(3,"@4 o3 q6 vl0 p2"+l) . 

1990 m_trk(3 t " o2 q8 v9 p3"+n+"[*]") 

2000 ft 

2010 cc=cc+"c" 

2020 d="Ll| : d&dd-&d- : I 

2030 e = "L16 b-8.b-rb-rb-&b-4..r gl <c8.crcrc&c4..r>b8.brbrbb8br 
b8br ^ 

2040 f="a-8.a-ra-ra-&a-4..r b-8.b-rb-rb-&b-4..r<c8.crcrcc2 c4&c 
>y 51,12 v7a8<c8v6e8.a8.<v4c 
2050 g="dlfldlfl d-l&d-l 
2060 h =left$(dd,len(dd)-4) 

2070 k="|:4dlf1 : | 

2080 l="L16f8.fr2. rl f8.frfr8r2 rl f8.frfrfr2 rl vll <f8.frfr 
fr2 

2090 n="Ll| : dd-c>b q7rl6a8.b4rl6b8.<c4 rl6c8.d4r2 q8:| 

2100 m_trk(4 ，” [d.c. ] ,, +a+" [coda]") 


Oh!X LIVE in 
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:m_trk(5,"@8 〇 5 vl5"+gg) 


2110 m_trk(4, "@5 o3 q8 vl3 p2y51,28") 

2120 m_trk(4,"@wl6"+b) :ra_trk(4,cc+"8") 

2130 m_trk(4,b) : m_trk(4,cc) 

2140 mltrk(4,"@6 o4 q8 v8 p2y51,4"+d) 

2150 m_trk(4, "@7 o2 q8 v8 p3 y51,0"+e) 

2160 m_trk(4,f) 

2170 m_trk(4,"@4 o3 v8 p3 ， .+g> 

2180 m_trk(4,"@5 o3 v9 p2 y51,20®wl6"+h) 

2190 m_trk(4, "@7 o2 q8 v8 p3 y51,0"+e) 

2200 m_trk(4,f) 

2210 m_trk(4,”@4o3 v8 p3"+k) 

2220 m_trk(4, "@4 o3 q6 vl0 pl"+l) 

2230 m trk(4," o3 q8 v9 p3"+n+"t*]") 

2240 /* 

2250 / 本 MELODY 

2260 /本 

2270 a="r2" 

2280 /* 

2290 d="L16| : g-2.d8eg-&g-4.e8g-8.g8.a8g-l& 丨 lg-4r2>b く d-de : Ig-1 
2300 e="L16f64&f+64&g2.&g. fef2.&f8ef e2d64&e-64&e32&e8.&d8c8> 
b8<cd2&d>gab-<c 

2310 z = Srg + " ,6,252,0,5) ： zz=S("g",6,252,0,5) 

2320 f="d-4.c8d-8e-fr4 e-8fg8f32&g-32&g8g-32&g32&g8a-8.a8 al a- 
32&a.&a& @L1"+z+"&"+zz+”&y52 ， 0g4& v9g4& v8g4 
2330 g="L16g2..fe fed4.c8.d8.e8 d32&e-32&e8.&e8dc>b8.<c8.d8> a4 
8&b-48&b48&bg4gfefgab<cdf el&e2r8 
2340 gg="rc8cc8 

2350 z=S(" e" ,7,252,0,5) ： zz=srd+" ,7,252,0,5) 

2360 k="L16r8c32&d-32&d4.&d4c8>b-a-64&a..b-<c8>a-64&a..e32&f 
L6"+z+"&"+zz+"L16y52 > 0c+32&d32&d2.<d4c8>a+8ab<c8>a8fg8& @L4 
2370 z=S("f+", 18,252 ,0,5) 

2380 kl=z+"y52,0L16rg<cdd8cd8c8d8f64&f+64&g8..&g2fe-8d8& @L2 
2390 z=S("c+" t 12,252 ,0,5) ： zz=S("c+",12,0,252,5) 

2400 k2=z+"&y52,0c+8&"+zz+"&y52,0d2 L16 
2410 z=S(”c",6,0,252,5) : zz=S("c",6,252,0,5) 

2420 k3=">>{fa く cd+f+a}4>{a く cd+f+a<c}4>{f+a く cd+f+a}4 b く @L2"+z+" 
&y52,0 L16dc+32& @L1" + zz+ ,, &" 

2430 I=">y52,0b8r8" : 11="L4| ： 27c：I 
2440 n="L8| : 12cccl6cc.c.c. : | 

2450 m 一 trk(5 ， "[d.c.]"+a+"[coda]"> 

2460 m_trk(5,"@7 o2 q8 v5 p3y 52,12•” 

2470 ra_trk(5,b) : m_trk(5,c) 

2480 m_trk(5,b) ： m_trk(5,c) 

2490 ro=trk<5,’’®6 o4 q8 vl0 y52,0"+d) 

2500 m_trk(5," vll"+e) 

2510 m_trk(5,f) 

2520 m_trk(5 f " o4 ， vl0y 52，0 "+g) 

2530 m_trk(5,"®5 o3 v8 y52,20"+dd) 

2540 m_trk(5,”@6 o4 vll"+e) 

2550 m_trk(5,f) 

2560 m_trk(5,"®6 o5 vll y52,0"+k) :m_trk(5,kl) ： m_trk(5 
,k2) : m_trk(5,k3) 

2570 m_trk(5,l) 

2580 ro_trk(5,n+" [ 本 ]" 

2590 /i 

2600 MELODY 

2610 /* 

2620 b="|:4r2r4. : I" ： c=b 

2630 gg="c8ccc8 

2640 h="| : rlrlrlrl:I" 

2650 z=S( n e" ， 7,252,0,6}:zz=S("d+" ,7,252,0 ， 6} 

2660 k= ，， r4L16r8c32&d-32&d4.&d4c8>b-a-64&a..b-<c8>a-64&a..e32&f. 
&@L6"+z+"& ,, +zz+"L16y53,12c+32&d32&d2.<d4c8>a+8ab<c8>a8fg8& ®L4 
2670 z=S("f+", 18,252 ,0,6) 

2680 kl=z+"y53,12L16rg<cdd8cd8c8d8f64&f+64&g8..&g2fe-8d8& @L2 
2690 z=S("c+",12,252,0,6) : zz=S 《 "c+", 12 ， 0 ， 252,6 > 

2700 k2 = z+”&y53 ， 12c+8&"+zz+"&y53,12d2L16 
2710 z=S("c",6,0,252,6) : zz=S("c",6,252,0,6) 

2720 k3=">>{fa<cd+f+a}4>{a<cd+f+a く c}4>{f+a く cd+f+a}4 
2730 l="L16g8.gr2. rl g8.grgr8r2 rl g8.grgrgr2 rl vll <g8.grgr 
gr2 

2740 n="L16| : 12g8<g>g8g8g<plg8p2>g<g8>g<g8> : I 
2750 m_trk(6,"[d.c.]"+a+"[coda]") 

2760 m_trk(6,b) ： m_trk(6,c) 

2770 m_trk(6,b) ： m_trk(6,c) 

2780 m_trk(6,"®6 o4 q8 v9 y53,12"+d) 

2790 m_trk(6,"@lo2 q8 v9 y 53,8 "+ee> 

2800 m_trk(6,ff) 

2810 m_trk(6,"@6 o4 v9 y 53 ， 12 "+g> 

2820 m_trk(6,h) 

2830 m_trk(6,"@lo2 q8 v9 y53,8"+ee) 

2840 m_trk(6,ff) 

2850 m_trk(6，"@6 o5 v7 y 53 ， 12 "+k) ： m_trk(6,kl) :m_trk( 
6,k2) 一 ： m_trk(6,k3) 

2860 m_trkl6,"®4 o3 q6 v9 y 53,20 "+1> 

2870 m_trk(6,"@5 o5 q8 vl4 p2y53,0"+n+"[*]") 

2880 /% 

2890 /本 ETC PART (??〉 

2900 ft 

2910 b="L16|:4r2r4 

2920 c=”| :® 3c8c8c"+pl+ho+p3+"@2c@3c8c8c8c"+pl+ho+p3+"@2c ： l@3c"+ 
pl+ho+p3+"®2c@3c8c"+pl+ho+p3+"@2c@3c"+pl+ho+p3+ M @2c@3c8c8c"+pl+h 
o+p3+"O2c@3c8c8c"+pl+ho+p3+"@2c@3c8c8c8c8 
2930 d="Ll| : d&dd-&d-:I 

2940 e="L16 d8.drdrd&d4..r d-1 e8.erere&e4..r e8.ereree8dre8dr 
2950 f=’’d-8.d-rd-rd-&d-4•.r e-8.e-re-re-&e-4..r e8.ereree2 e4 & 
e>y 54,12 v7a8<c8v6e8.a8.<v4c 
2960 g="glalglal el&el 

2970 h=’’L16c8ccrccrc8ccrccr ccrccrc8c8ccc8c8 c8ccrccrc8ccrccr c 
crccrc8c8ccc8c8 
2980 k=" | :4glfl: 1 .， 

2990 l="L16g8.gr2. rl g8.grgr8r2 rl g8.grgrgr2 rl vll <g8.grgr 
gr2 

3000 n="Ll| : ggff> q7rl6f8.g4rl6g8.a4 rl6a8.b4r2 q8 : | 

3010 m_trk(7,"[d.c.]"+a+"[coda]") 

3020 m_trk(7,"o5 vl2 q8") 

3030 m_trk(7,b) :m_trk(7,c) 


vll y52,0"+k) :m_trk(5,kl) 

: m trk(5,"®10 o4 vl5 y52,0"+ll) 


ECHO PART 


:m_trk(6,"@3 o3 vl2"+gg) 


3040 ra_trk(7,b) :m_trk(7,c) 

3050 m 二 trk(7,”@4 o3 q8 v8 p3 y54,20”+d) 

3060 m=trk(7，”@7 o3 q8 v8 p3 y54,0"+e) 

3070 m_trk(7,f) 

3080 m_trk(7,"@4 o3 v8 p2"+g) 

3090 m_trk{7,"@8 o5 vl5"+h) ： m_trk(7,h) 

3100 m_trk(7，”@7 o3 q8 v8 p3 y54,0"+e) 

3110 m_trk(7,f) 

3120 m_trk(7,"@4 o3 v8 p2"+k) 

3130 m_trk(7, M @4 o3 q6 vl0 pl"+l) 

3140 m_trk(7," o3 q8 v9 pi"+n+"[*]") 

3150 /% 

3160 /* DRUMS 

3170 /* 

3180 a="L16o5vl2q8 ,, +p3+bd+"r"+bd+"r"+bs+"r"+ms+"r"+sd+"r"+p2+tm 
+ "r"+p3 + tm + "r ,, +pl + tL+ M r"+p3 

3190 b="L16|:3"+bd+"®3c"+pl+ho+"r@3c&"+p3+bd+"c"+sd+"c"+pl+ho+" 
r@3c&"+p3+bd+”cc8"+sd+”c8c8 : I" 

3200 b=b+bd+"c ,, +pl+ho+ ,, rc&" + p3 + bd+"c ,, +bs + "c@2vl4 | : "+ms + "c32&"+m 
s+"c32@3vl2| :” +sd+"c32&:|"+sd+"rc"+sd+"r"+p2+th+"c”+p3+tm+"r"+pl 
+ tL+"c"+p3+bd+. ， r" 

3210 c=bd+"r8."+bd+ ,, r"+sd+"r8| : "+bs+"r ： I| : "+ms+"r ： |”+p2+"|:"+th 
+"r : |"+p3+tm+"r"+pl+tL+ M r"+p3 

3220 c=c+bd+"r8"+bd+"r8 @L8" + sd+"r ,, + sd+ ,, rr r"+p2 + th+"r" + th+，.r " 
+ p3 + tm+"r" + tm+ ,, r"+pl + tL+"r" + tL+"r" + tL+"r ,, + p3 + sd+”r L16r8" 

3230 c=c+bd+"r 8 ."+bs+"r"+njs+”r"+sd+"r 8 "+ 8 d+"r"+sd+"r 8 "+bs+"r"+m 
s + ”r ， .+sd+”r"+sd+”r" 

3240 c1=bd+"r8."+bd+"r"+sd+"r"+bd+"r|:4"+bs+”r:||:4"+sd+"r ： I" 
3250 c2 = ， '@L8 | :3”+p2+th+"r"+th + "r "+p3 + tm+"r" + tm+"r , ，+pl + tL+"r，，+ 
tL+"r ： |"+p3+sd+"r8" 

3260 d="L16@3vl0| : 3"+bd+"ccc"+bd+"c"+sd+"c"+bd+"cc"+bd+"cccc"+b 
d+"c" + sd+"cccc ： | ”+bd+"ccc"+bd+"c" + sd+ ，， c”+bd+ ,, cc"+bd+"c，，+ sd+"c"+s 
d+"c"+p2 + M | : ，. + th+"c: | "+p3 + " | : " + tm+"c ： | M +pl + tL+ ,, c"+ho+"r"+p3 
3270 e="|:3@3vl0"+bd+"cc"+pl+ho+p3+"r®2c"+sd+ ,, @3cc"+pl+ho+p3+"r 
@2c ,, +bd+"@3cc"+pl+ho+p3 + "r M +bd+"@2c ,, +sd+ ,, @3cc , '+pl+ho+p3+"r@2c ： | " 
+p3 

3280 ee=bd+"cc ，， +pl+ho+p3 + "r@2c. , + sd+ ，， @3cc"+pl+ho+p3+"r" + sd+”@2c" 
+bs+ ，， c"+ms + "c , ’+ms+_'@ 2 c&. , + 3 d+"c"+p 2 +th + ， _@3c"+p3+sd+"c ，， +tm+”@2c&" + 
pl + tL+"c ,, +p3 

3290 g="@3|:3”+bd+"cc ,, +pl+ho+p3+"rr"+sd+"cc"+pl+ho+p3+"rr"+bd+" 
cc"+pl+ho+p3+"rr"+sd+"cc"+pl+ho+p3+"rr : I" 

3300 g=g+bd+ ,, cc ,, +pl+ho+p3 + ,, rr ,, + sd+"cc"+pl+ho+p3 + "rr ,, +bd+"@L8c.@ 
L4c&"+bs+"@L8c"+bs+"@2c&"+m3+"c&"+ros+"c L16"+sd+"@3c"+p2+th+"c"+ 
p3+tm+"@2c&"+pl+tL+"c"+p3 

3310 gg=pl+hc+"@8vl5o5c8"+pl+hc+"c"+hc+"cr ， , +hc+"c_ ， +hc+"cr ，， +ho+" 
c8r ，， +hc+. ， c8 ， , +p3+sd+ ，， c ，， +pl+hc+ ，， c8"+hc+”c8 ， , +hc+"c , ， +hc+' ， cr"+hc+ ，， c" + 
hc+"cr"+ho+"c 8 ®L 8 丨： 3"+p3+bs + ”r:|| ： 3"+ms+"r：I I ： 3"+sd+"r ： I"+p3 
3320 h = ”L16 @3vllo5' , +bd+"c8c"+sd+"cc8c8c8c8"+bs + "c"+ms + ,, c"+sd+" 
c&"+bd+"c M +bd+"c8c8c8c8"+pl+ho+p3+ i ， r8c8 ,, +pl+ho+p3 + ,, r"+m 8 + "c ,, + sd+ 
"c 8 " 

3330 hh=bd+"c 8080808 "+p2+cL+"c&"+cL+"cc8"+p3+bs + "c& ,, +bs + "c"+ms + 
"c&” + sd+"c L32"+bd+”c&”+bd+. , c&"+bd+"c&"+bs + "c| :3 ,, +bs + "c&: | "+ms+” 
c L16"+ms + "c&" + sd+ , 'c , '+bd+"c8"+pl+ho+"@9vl2pl>aa@3vll<c8"+ho+p3 + " 
r”+bs + "c”+bs + ”c 8 ，， 

3340 j=bd+"c 8 c ,, +m 3 + ,, cc 8 c 8 c 8 c 8 "+bs + "c ,, +ms + "c ,, +sd+ ,, c& M +bd+' , c"+bd+ 
”c 8 c 8 ®9vl2o4aa @3vl lo5c8"+pl+ho+p3 + "r8c8 ,, +pl+ho+p3 + "r"+ms + "c ,, + s 
d+"c 8 " 

3350 jj=bd+"c8c8c8c8"+p2+cL+"c&"+cL+"cc8 ,, +p3+bs+"c&"+bs+"c"+ms+ 
,, c& ,, +sd+ ,, c"+bd+ ,, c8c& ,, +bd+"c"+sd+ ,, c& ,, +bd+"cc& ,, +bd+"c ,, +sd+"@2o5vll 
c&" + sd+ ,, c@3 ,, + p2+th+"c&" + th + "c ,, +p3 + tm+"@2c& ,, + tm+ ,, c"+pl + tL+"c8 ,, +p3 
3360 I=bd+”@10o4vl5c8. "+bd+ ，， @2o5vl2c®3c”+bs + "c"+ms + ， , c"+bd+"cc，.+ 
bd+ "@2c@3cc" +bd+ "c" + sd+ "ccc"+bd+"c"+bs + ,, c"+pl+ho+”rc”+p3+bd+ ，， L32 
| ： 6c ： |L16”+sd+"c”+bd+"c"+p2+th+"cc"+p3+tm+ H c"+pl+tL+p3+"c"+bd+"c 
@9 〇 4 |:"+bd+"a：|" 

3370 H=bd+"@2o5c8."+bd+"c@3c"+bd+"@2c@3@L4c&cc&"+bd+"cc&c"+bs+ 
,, c&c&"+bs + "cc&"+bs + ,, c&c"+ms + ,, c&c&"+ras + ,, cc&"+sd+ ,, c&cL16c| : 3"+bd+" 
c: |c ,, +bd+ ,, cc M +bd+"cc"+bs + "c"+ms + "cc ,, +bd+"cc ,, +bd+ ,, cc"+bs+"c"+pl+h 
o+p3+"r8." 

3380 ra=bd+"@2c8."+bd+"c@3c"+bd+"@2c@3c"+bd+ ,, @2c @3 @L8"+pl+tb2+ 
"c&c&”+p3 + tbl + ”cc&" + tbl + "c&c" + tbl + ，， c&c& ，， +p2+th + "cc& ， , +p3+tm+"c&c" 
3390 mm=pl+tL+p3+"L16c& ,, +bs+"c"+bs+"c&"+ms+"c"+ms+"c&"+bd+"cc&c 
"+sd+"c"+bd+ ,, @2c @3 L32cccc"+bd+"ccL16"+sd+"cr"+bd+"r"+bd+"@2c8• 
,, +bd+"c@3c ,, +bd+ ,, @2c®3c , '+bd+"@2c®3crr ,, +bd+ M r ,, + sd+"c4" 

3400 n="L16vl0| : 4"+bd+"cccc" + sd+"ccc"+bd+"cc"+bd+"c"+bd+"cc"+sd 
+"cccc：|" 

3410 n=n+"c , '+bd+"@2c@3cc"+bd+"ccc ,, +sd+ ,, cc"+bd+"@2c@3cc ,, +bd+"ccc 
"+sd+"c c ,, +bd+"@2c@3cc"+bd+"ccc"+sd+"cc ,, + sd+ ,, c"+bd+"cc @L4"+bs+" 
c&c&cc&"+ms+"c&cc&c&"+ms+"cc&cic" 

3420 m_trk(8," [d.c. ] ,, +a+"[coda]") 


m_trk(8,c):m_trk(8,cl) 

m_trk(8,c):m_trk(8,c2) 

m_trk(8,d) 

m_trk(8,ee) 

m_trk(8,ee) 

m_trk(8,gg) 

m_trk(8,hh) 

m_trk(8,jj) 

m_trk(8,ee) 

m_trk(8,ee) 

m 一 trk(8,g) 

m_trk(8,11) 

m_trk(8,mm) 

m 二 trk(8,n+"[*]"> 


3430 m_trk(8,b) 

3440 m_trk(8,b) 

3450 m_trk(8,d) 

3460 m_trk(8,e) 

3470 m_trk(8,e) 

3480 m_trk(8,g) 

3490 m:trk<8,h) 

3500 m_trk(8,j) 

3510 m_trk(8,e) 

3520 m_trk(8,e) 

3530 m_trk(8,g) 

3540 mltrk(8,l) 

3550 m_trk(8,m) 

3560 m_trk(8,n) 

3570 m_play{) : end 

3580 ハ EASY BEND ROUTINE 

3590 /t A="C".."G" , L=length , Vl=start KF(0-252) , V2=end KF( 
0-252) , ch=channel(1-8) 

3600 func str S{A;str,L;float,VI;float,V2;float,ch;char) 

3610 str B[256] 

3620 float VL,V 

3630 VL=(V2-V1)/(L-1) : B=”" ： V=V1 

3640 for 1=1 to L：if V>252 then V=252 else if V<0 then V=0 
3650 B=B+"y"+str$(47+ch)+","+str$(int(V))+A ： V=V+VL 
3660 if IOL then B=B+"&" 

3670 next 
3680 return(B) 

3690 endfunc 
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マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar 
第6回——東京3 D 迷路物語- 


シナリオ/イラスト ：山田純二 

特別監修：浦川博之金子俊一 



Z 80 ’s Bar はプ□グラマの憩いの場。といラわけで，今夜は MZ - 
2200ユーザーの山田純二<んがやつてきましだ。なんでも3 D 迷路 
の表示で悩んでいるとか。さあ，今宵も長老の講釈が冴えわだるか9 
おや，いつにな<ょラこさんの様子がおかしいぞ……。 


上カランコローン （ ドアべルの音） 

ようこ（以下丫〇):いらっしゃいませ。（ぶ 
す一とした声） 

マスター （以下 M ): あ，長老今晩は，今日 
はずいぶんと懐かしい人がきてますよ。 

山田純二（以下純）：今晩は，長老。 

長老（以下老）：おお，これはこれは山田君 
ではないか。元気にしとったかのう。 

純：はい，テトリスだったらまかせてくだ 
さい。 

老：そっそういうことを聞いたわけではな 
いんだが……。そういえば君は MZ を使っ 
てたんではなかったかのう。いまでも使っ 
とるのかな？ 

純：もちろんですよ，愛機ですから。最近 
ではマシン語の勉強も始めまして，毎日キ 
ーボードをたたいてます。この間なんか思 
いっきりリターンキーたたいたら，すぱこ 
〜んと飛んじ ゃい ましたけどね。 

老：そうかそうか元気でなによりじゃ。し 
かし愛機だったらもっと丁寧に扱わんとい 


んとここも静かなもんだ'。 

光&で&善&メ ：はっくしよん！ 

M :そこで問題なんですが，あのメアリー 
がずいぶん光君のことを気に入ったらしく， 
べったりくっついてたりするわけですよ。 
老：そうかそうか，いわゆる“ちえるしい’’ 
というやつじやな。 

純：アナタニモチェルシーアゲターイ。じ 
やなくって，それをいうならジェラシーで 
しょ長老。 

老：そうとも言うかのう，最近は。それよ 
り純二君，いきなり訪ねてきたりして，さ 
てはよほど毒物飲料が恋しくなったとか？ 
純：そんなわけありませんよ。実はいま， 
3 D ダンジョンタイプの RPG を作ろうと 
しているのですが，肝心の 3 D 迷路の表示 
のやり方がわからなくて，最初から行き詰 
まってしまったんです。 

老：ほほう， 3 D 迷路か，いまではこれぐ 
らいの アル ゴリズムは知っておらんと話に 
ならんからのう。よしつ，このわしにまか 


るかのう。 

M : 探してみましょう。 

老：よろしく頼むよ。ではプログラムが見 
つかるまでアルゴリズムの説明でもしてい 
よう。時に純二君，迷路のデータはどうい 
う形式にしようとしておるのじゃ。 

純：え一と，“0”がなにもないときで，“： L ” 
のときは壁があることにして，それ以外の 
数はなにかイベントが起きるようにしよう 
と思っています。 

老：ふむ，いちばん基本的な形式じゃな。 
では，図1のような場合を考えてみよう。 
表示の手順は， 

1) まず，真ん中を手前から奥に向かって， 
表示範囲内に壁があるかどうか調べてい 
<〇 

2) 壁があったら表示する。そして，そこ 
の位置から左右それぞれの壁を奥から手 
前に向かって表示していく。壁がなかっ 
たら，いちばん奥からそれぞれ左右の壁 
を表示する。 


かんぞ。 

純：は一い。 

Yo :(つかつかと寄ってきて）何になさい 
ます。 

老：お，ようこちゃんどうしたのじゃ，そ 
んな1布い顔をして。 

Yo :アルファエー（注 1) でよろしいです 
か。 

老：うっ，まあそれでよい。 マスター どう 
したのじゃ，ずいぶんと今日はようこちゃ 
んの機嫌が悪いようじゃが。 

M :それはですね，今日は光君，で君，善 
君とメアリーが一緒に，友達の水野君がバ 
イトしている東京デイズニーランドへ遊び 
にいっているんですよ。 

老：おお〜，あの水野君か。最近見かけん 
と思っとったがデゼニランド（注2 ) でバ 
イトとはのう。なるほど，あやつらが居ら 


せなさい。 

純： よろしくお願いします。 

迷路を表示するアルゴリズム 

老： ではと，静かなところで始めるとする 
か。マスター，以前わしが MZ で作ったプ 
ログラムがあったはずじやが……，見つか 

図13□迷路で壁を表示する順番 


と，これだけじや。 

純：へ一，あきれるくらい簡単ですね。あ 
っ， でも長老，壁は奥へ行くほど小さく表 
示されているわけですが，これはどうやっ 
ているんですか？ 

老：それはじやな，図2のようにあらかじ 
めパターンを用意しておくのじや。 

純：なるほど，あとは壁があった場合とな 

図2あらかじめ用意しておくパターン 




□ □ 


真 

ん 

中 


□ 口 


右側は左側のパターンの逆 
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かった場合，それぞれのパターンを表示し 
てやればいいんですね。 

老：まあだいたいそんなところじゃな。し 
かし，それだけでは正しく表示されない場 
合が出てきてしまうのじゃ。どういう場合 
かわかるかの？ 

純：え 一， そんなこと言われても，あっ， 
ようこさんでしたっけ？ ……わかります 
か？ 

Yo :わかるわけないでしよ。 

老：こらこら，すぐに人'に頼ろうとしおっ 
て，少しは自分で考えたらどうじゃ。 

純：すんまへん。 

老：まあよい。たとえば，空白が2コマ以 
上続いた場合がそうじゃ。このとき，なに 
も表示されないはずの場所に壁が表示され 
てしまうのじゃ。 

純：あっそうか，つまりひとつ後ろが空白 
のときに壁を表示しちゃいけないというこ 
とですか。 

老：そのとおりじゃ。時にマスター，プロ 
グラムは見つかったかのう。 

M :は一い，いま持って行きますよっと， 
これで'しよ，長老。 

老：そうじゃ，そうじゃ，ずいぶんと懐か 
しいのう。 

純：江戸時代の話ですからね 一。 

老：こらこら，わしゃそんな年寄りではな 
いぞ！ だいいちコンピュータ自体，そん 
な時代には存在しておらんわい。 

純：そ一でした，そ一でした。 

老：まったく失礼じゃのう。 

M: まあ，細かいことは気にしないでプロ 
グラムの解説をしてくださいよ。 

老：そうじゃな，まずそれぞれ壁のパター 
ンは L ARIT 以降にテーブルを作ってある。 
純：データはどういう構成ですか。 

老：まず，表示する壁の左上の XY 座標， 
そして縦の長さと横の長さ，ひとつの壁に 
つき 4バイトずつの構成じゃ。 

純：で，さっきやった表示手順1)， 2) に 


従って迷路を表示していくわけですね。 

老：そうじゃ， MIDKABE ， LEFTKABE ， 
そして RIGHTKABE の順に壁を書いてい 
くのじゃ。 

M :ねえ長老， KPRTSUB 中の， 

EX AF , AP 

はなにをやっているんですか？ 

老：これは，ひとつ後ろになにがあったか 
A ' レジスタに覚えておくためのものじゃ。 
迷路になにもなかった場合には，この A ' レ 
ジスタを調べて，壁を表示するかしないか 
の判定をするのじゃ。 

純：なるほど，空白が2コマ以上続いた場 
合をチェックするためですね。 

老：そうして仮想画面に描かれた迷路を最 
後にテキスト画面に表示しておしまいじゃ。 
純：えっ，仮想画面!？ 

M :ああ，先月西川君がやったあれですね。 
でも長老，今回は べつにスクロールを させ 
ているわけでもないのにどうして仮想画面 
を 使うんですか？ 

老：それはじゃな，直接画面を消してから 
表示をする，これを連続して行うと画面が 
ちらついてしまうのじゃ。しかし，仮想画 
面を用いれば画面に表示だけを行えばいい 
ので，ちらつきが少なくなるのじゃ。 

純：ふ一ん。 

スタック S 交換命令 

老：一応3 D 迷路の説明が終わったわけじ 
ゃが，まだ時間もあることだし，なにか教 
えてほしいことはないか？ 

Yo : それじゃ，長老さん，交換命令とスタ 
ック操作について教えてほしいな。 

老：おっ，ようこちゃんか。もしかして学 
校の宿題とかいうやつかな？ 

Yo :そうなの，本当は光君に聞こうと思っ 
たけど今日はいないし……。それからさっ 
きはごめんなさい。 

老： べつに 気にしておらんよ。ではようこ 
ちゃんのリクエストにこたえて交換命令か 
ら始めるとするか。まず表と裏レジスタを 
交換するための命令には， 

EX AF , AP 
EXX 

の2つがある。 

M :先月光君が得意げに言っていたやつで 
すね。 

老：そうじゃ，前者は AF と A F レジスタ 
の交換，後者は AF レジスタ以外の汎用レジ 
スタと裏レジスタを交換するものじゃ。 

Yo :ふ一ん，じゃあ B ， C ， D ， E ， H ， L は 
別々に裏レジスタには交換できないんです 


ね 0 

老：残念ながらできないのじゃ。だから， 
ほかのレジスタを壊さずに B C レジスタの 
値を H ' L ' に引き渡したいときには， 

PUSH BC 

EXX 

POP HL 

EXX 

とするしかない。 

純：ほかにはどんなものがありますか？ 

老：あとは HL レジスタと DE レジスタを交 
換する， 

EX DE , HL 

と， HL ， IX ， IY の各内容とスタックの内容 
を交換する， 

EX ( SP)，HL 

EX ( SP)，IX 

EX ( SP)，IY 

などがある。特に 「EX DE , HL 」 は1命 
令で双方のレジスタを高速に入れ替えるこ 
とができるので非常に便利なものじゃ。 

Yo : それじゃ，あとの3命令はどういった 
場合に使われるの？ 

老：たとえば，一度スタックに積まれた値 
を変更したいときや， CALL 命令でサブル 
ーチンコールされた以外の番地に戻りたい 
ときなどじゃ。 

M :いわゆる RETURN [行番号]ですね。 
老：そのとおり。しかしあまり使いすぎる 
と プログラムが 汚くなってわけがわからな 
〈なるので注意しなければならない。初心 
者にはあまり使ってほしくないテクニック 
のひとつじゃ。 

純：怖いですね一。 

老：次にスタック操作じゃが，いままでや 
った PUSH , POP ， CALL 命令を使うとい 
ろいろ面白いことができるのじゃ。 

Yo :どういったことができるんですか？ 
老：たとえば，スタックを使って 「JP BC 」 
などをやりたいときは，疑似的に， 

PUSH BC 

RET 

で行うことができる。そして， 

LB 1: CALL COM 

LD HL , LB 1 

PUSH HL 

CP “ A ” 

JP Z , ACOM 

CP “ B ” 

JP Z , BCOM 

RET 

とした場合 ， 「PUSH HL 」 以降の JP 命令は 
CALL 命令として扱われるのじや。 
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Yo :ど一して，ど一して？ 

老： CALL 命令というのは，どういう動作 
をするのか知っているじゃろ。 

純：確か CALL 命令は戻り番地をスタック 
に PUSH してからジャンプするんですよね。 
すると……， 

Yo :そう力％ JP 命令は， LB 1 を戻り番地と 
する CALL 命令になるんだ。 

老：よくわかったのう。このテクニックを 
使うと，コマンド判定などで条件分岐によ 
る大量のサブルーチンコールがあるときに， 
非常にすっきりまとまるし，リストも短く 
できるのじゃ。 

純：ほえ一わけわからん。脳ミソがモヤシ 
になっちゃう！ 

Yo :飲み物のせいよ，きっと。 

老：まあそうじゃろう。いきなり初心者が 
理解できるものじゃないからな。初心者は 
とりあえず目をつぶっておいたほうがいい 
じゃろう。おっともうこんな時間じゃな， 
それでは皆の衆元気でな。ウハハハハ……。 
純：黄金バットみたい。 

M :つかれましたね。 

Yo :ふ一ん，マシン語って奥が深いのね。 
純：それじゃ私もこのへんで。 

M :あっ純二君，今日の分はつけときます 
からゲームが完成したときに，ちゃんと勘 
定払ってくださいよ。 


注I :アルファルファ（よ一するに青くさいモヤ 
シみたいなやつ）のエキスを抽出した飲み物。た 
だひたすらにナマぐさい。 

注2 :埼玉にある……わけないか。その昔，ハド 
ソンソフトから出ていた（当時の）名作ソフト。 
コマンド入力形式のアドベンチヤーゲームである。 


氺氺本 

お詫び：先月号の解説でわかりにくい表現があり 
ました。116ページ丨段12行目に 「M :丨行のいち 

ばん左から右へ左に向かって . 」とありますが, 

「M : I行のいちばん右から“左—右”と左に向 
かって……」というように変更してください。ま 
た，同じページの3段18行目の（テキスト）と（ア 
トリビュート）が逆になっていました。申し訳あ 
りません。 


MASTER S MEMO 


OZ 80 におけるレジスタは，普段使ってい 
る表レジスタと，直接さわることができな 
い裏レジスタという2種類のレジスタに分 
類できる （ R ， I レジスタは特別なのでこ 
こでは考えないことにする)。この表と裏の 
レジスタはその名が示すとおり表裏一体と 
なっている。なぜ裏レジスタが直接さわれ 
ないかというと，たとえば紙を机の上に置 
いてものを書く場合を考えればわかりやす 
いだろ5。裏側に書きたいときは直接書け 
ないから紙をひっくりかえして書くように， 
レジスタも裏レジスタはひっくりかえす命 
令を使ってからさわらなければいけない。 
〇紙で考えて，裏の裏が表であるよ5に， 
CPU におけるレジスタもどっちが表で 
……なんてことは決まっていない。自分で 
決めてよいのだが，逆にいえは裏表がわか 
らなくなったとぎはバグにつながるのが目 
に見えている。初心者が裏レジスタに手を 
出すのは遠慮したほ5がいいだろ5。 

〇 IX , 1丫レジスタには裏レジスタがない0 
Z 80 には隠れテクがわりとあるので， IX ', 
1丫'もあると思っていたのだが，確かめて 
みたらなかったのだ。 

〇紙をひっくりかえす命令は 
EX AF , AF 

cyy 

がある。わざわざ2つに分けた理由として 
はフラグレジスタを巳 CT などと使いたか 
ったからだと思ラ。そ5いえば中級者程度 
でもよくやるミスなのだが ， 「EX AF , 


AFj では F レジスタもひっくりかえるこ 
とに注意が必要。 F レジスタが変わるのだ 
から，このあとに条件式 (JP C ， など） 
を入れたらかわいそろな結果だけが待って 
いる。 

〇 「EX DE ， HLj は，単にレジスタペア 
の中身だけを交換する命令。 

OZ 80 ではレジスタに （） をつけると，そ 
のレジスタがさすアドレスの中身を表す。 
たとえば， HU こ8000 H , 800 0 H 番地には84 H 
が入っていたとすると， HL は8000 H ， 
( HL ) は 84 H を表すことになる0 
OEX ( SP )， H し 
EX ( SP)，IX 
EX ( SP),I 丫 

この3つの命令はスタックを直接操作する 
ことになるので，スタック操作に慣れるま 
では使わない方が賢明であろ5。 

一応動作例を示すと， 

SP = F 000 h 
( F 000 h ) = ( SP ) = 12 h 

( F 001 H ) = ( SP +1)= 34 h 
H = 56 h 
L = 78 h 
とすると ， 「EX ( SP )， HL 」 で， 

SP = F 000 h 
( F 000 h ) = ( SP ) = 78 h 

( F 001 h ) = ( SP +1)= 56 h 

H = 34 h 
L = 12 h 
になる。よ〜く見比べるよ a に。 


リスト1 3 D MAZE ルーチン 
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OKUYUKI 

DB 

LARIT 

DB 


DB 

LHAIT 

DB 


DB 

RAR1T 

DB 


DB 

RHA1T 

DB 


DB 

MIDTABLE 

DB 

MAZEDAT 

DB 


DB 


DB 


PUSH 

HL 

LD 

DE,21 

ADD 

HL，DE 

LD 

A,S9A 

PUSH 

BC 

CALL 

LIKE 

LD 

A f $5C 

LD 

(HL し A 

POP 

BC 

POP 

HL 

DEC 

C 

RET 

Z 

INC 

B 

INC 

B 

LD 

DE，21 

OR 

A 

SBC 

HL,DE 

INC 

HL 

PUSH 

HL 

LD 

A,$2F 

LD 

(HL) , A 

ADD 

HL.DE 

LD 

me 

PUSH 

BC 

CALL 

LINE 

LD 

A,S5C 

LD 

(HL) , A 

POP 

BC 

POP 

HL 

INC 

B 

IHC 

B 

DEC 

C 

JR 

RET 

NZ ， RAK2 

LD 

C, (1X^90) 

LD 

B,(1X^01) 

CALL 

ADRSET 

LD 

B,(1X12) 

LD 

RET 

C, (1X^03) 


••TATE LIKE 

IN B-f#* HL-ADRESS,A 

LINE 

LD 

(HL) 9 A 

LD 

ADD 

DE,21 

HL,DE 

DJNZ 

LINE 

BET 

: ty ウンアト * 

レスケパン 

ADRSET 

LD 

HL # BAPA 

LD 

E,C 

LD 

D,ee 

ADD 

HL,DE 

LD 

A,B 

OR 

A 

RET 

Z 

LD 

DE, 21 

ADR2 

ADD 

HL,DE 

DJNZ 

ADR2 

RET 

: カソウカ • メンク 9T 

BAFACLS 

LD 

HL,BAFA 

LD 

DE.BAFAM 

LD 

A 9 S26 

LD 

(HL) ,A 

LD 

BC ， 21 拿 2 卜 1 

LDIR 

RET 


1 

TENSOU 

CALL 

TEXTON 

LD 

de 9 $oeee 

LD 

HL^BAPA 

LD 

A, 21 

TEHS0U2 

LD 

BC,21 

LDIR 

EX 

DE # HL 

LD 

BC，4 0-21 

ADD 

HL,BC 

EX 

DE f HL 

DEC 

A 

JR 

NZ ， TENS0U2 

CALL 

TEXTOFF 

RET 

••TEXT VRAM BANK CHANGE 

TEXTON 

IN 

A, (SES) 

SET 

7,A 

SET 

6, A 

RES 

5，A 

OUT 

(SE8) .A 

RET 

TEXTOFF 

IN 

A, (*E8) 

RES 

7,A 

OUT 

(SE8),A 


; マンナ方ノ 

MIDKABE 


JR 

HZ,MID3 

INC 

HL 

INC 

C 

DJNZ 

MID2 

LD 

A, 4 

LD 

RET 

(OKUYUKI)•A 

DEC 

LD 

A.C 

LD 

(OKUYUKI) # A 

LD 

IX,MIDTABLE 

DEC 

B 

JR 

Z 9 M1D5 

INC 

IX 

IHC 

IX 

JR 

MID4 

LD 

b,( ix^ee) 

LD 

C,B 

CALL 

ADRSET 

LD 

B, (1X^01) 

LD 

C，B 

CALL 

NAIKABESUB 


RET 

T 

IHC 

INC 

INC 

IHC 

DJNZ 

RET 


IX 

IX 

IX 

IX 

IXADRSET 


CALL 

CALL 

RET 


PARASET 

NAIKABESUB 


NMKABESUB 

PUSH 

PUSH 

LD 

CALL 

POP 

IHC 

POP 

DEC 

JR 

RET 


A,S1F 

LINE 


BC 

C 

HZ,NAIKABESUB 


CALL 

DEC 

JH 

LD 

LD 

LD 

ADD 

PUSH 

PUSH 

LD 

CALL 

LD 

LD 

POP 

POP 

DEC 

DEC 

INC 

DEC 

JE 

LD 

LD 

LD 

ADD 

LD 

CALL 

LD 

LD 

RET 


Z,LAK3 

入 ， $$C 
(HL),A 
DE，21 
HL,DE 

HL 

BC 

k, S2e 

LINE 

A, S2F 

(HL),A 

BC 

HL 


A, S5C 
(HL),A 
DE, 21 
HL,DE 


LINE 
A,S2F 
(HL) ,A 


CALL 

LD 

LD 


PARASET 

A,S2F 

(HL),A 


192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 
290 
2 0 1 
292 
283 

204 

205 

206 

207 

208 
209 


212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 
2 2 S 
226 
227 

225 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
248 

241 

242 

243 

244 
2^5 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 
266 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 
288 
281 
282 

283 

284 

285 
2S6 

287 

288 
289 
299 
2 91 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 
3ee 

301 

302 

303 

364 

365 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 


71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 


88 

89 

99 

91 

92 


95 

96 

97 

98 


317131713 

008000001 

100000000 

497069707 
0001 $ 0010 

490941417101 

000011110000 






953333339001 

101018100000 

07 4938491101 
0BB 000000000 
0070672720100 




• R 3S A 
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E L D J c PC p DPDR E o J L D J 


7 A 6S B 
F bn b r a 
A K L K D K 5 
> L > LA I B 
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A A z I B z I H N L 


X R R D E R 


L H L 
L s L 
A u A R 

c p c J 


2 B 3 B B 
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•リダイレクトってなあに 

リダイレクトとは「画面もキーボードもプリン 
夕もぜ〜んぶファイルだ」と強引に定義してしま 
ったことからくる利点のひとつです。 

UNIX などではプログラムは通常，画面という「フ 
ァイル」に文字を書き出します。この代わりにデ 
ィスク上のファイルに文字を書き出すよう，文字 
の出力先を変更することを「出力をリダイレクト 
する」といいます。同様に，標準でキーボードか 
ら受け取ることになっている文字をディスク上の 
ファイルから受け取ることにしてしまうことを「入 
力をリダイレクトする」といいます。キーボード 
から得た文字列をソートして画面に表示するコマ 
ンドの入力を，ファイルにリダイレクトすればフ 
ァイルをソートして眺めることができますし，出 
力もリダイレクトしてしまえばソート結果をディ 
スク上に残せるようになるわけです。 

リダイレクトを使えば，プログラムの出力をフ 
ァイルに保存しておき，これを別のプログラムの 
入力に使うことができます。この作業を一気に行 
うのが「パイプ」です。2つのプログラムの出力 
と入力の間にパイプラインを設置し，出力される 
文字を片っ端から入力に放り込むのです。 


第85部 

SLANG 用リダイレクションライブラリ DIQUB 


•リダイレクシヨン用ライブラリ 

リダイレクトやパイプを使うことによって，単 
純な機能のプログラムをいくつも組み合わせ，複 
雑な処理をさせることが可能になります。住所録 
を作っておき，特定の文字が含まれている行を探 
し出すコマンドを使って東京都に住んでいる人を 
探し出し，結果を名前の順にソートしたファイル 
を作るなど朝飯前です。 

リダイレクトやパイプの考え方の浸透している 
UNIX では，キーボードから文字を受け取り，それ 
を画面に表示するプログラムが山とあり，ユーザ 
一はこれらを随時組み合わせて目的の処理を行う 
ことが当たり前になっています。 

われらが S - OS “ SWORD ” は，ディスクに対する必 
要最小限の操作しかサポートしていません。いま 
や常識となった感のある，「ぜ〜んぶファイル」と 
いう統一的な考え方は採用されていないのです。 
そこで用意されたのが今回の DIO . LIB です。 

このライブラリを使って SLANG 用のプログラム 
を作れば，リダイレクト機能が自動的にサポート 
されます。もちろんこのライブラリは SLANG で書 
かれています。 SLANG は SLANG によって強化され 
ていくというわけですね。 



籲 S - OS の系譜 （5) 

“ MACE ” 再 掲載の要望が高まるなかで，次期 S -0 
S の構想が練られていきました。当然次期 S - OS は 
フロ ッ ピーディスク 対応でなければならない，こ 
んなルーチンがほしい，これら読者から集まった 
次期 S - OS への要望を吟味しながら，次第に仕様が 
固まっていったわけです。今回は開発者のひとり 
泉大介さんに当時の様子をうかがいましょう。 

「私が受け持ったのは， MZ -80 B / 2000/2200用の S - 
OS と DOS モジユールです。牛嶋さんが MZ -80 K / C / 
1200/700/1500， Xl / turbo を受け持たれ，そして編 
集の@さんが全体の調整など一手に引き受けられ 
ました」 

「まず最初に懸案事項となったのは， DOS モジュ 
—ルをどのような機能のものにするかです。ディ 
スクドライブを扱えるだけでいいのか，ファイル 
入出力をサポートした本格的なものにするのか， 
テープと共存できるかといったことです。私たち 
がマシン語を使っていて面白いのは，すべての部 
分に手が届くからです。ファイルへの1文字出力 
などの機能を用意すると， 0 S のサービスを利用す 
るといった感じになってしまって面白くない。そ 
こで必要最小限のものに留めることにしました」 
「とはいっても，まったくの無法状態というのも 
将来のバージョンアップに差し支えるだろうとい 
う懸念から，ルールは設けさせてもらいました。 
ファイルアクセスは，まずファイルをオープンし, 
アクセスしたら最後にクローズすることというル 
ールです。これは， S -0 S “ MACE ” がいかにも BIOS 
といった方法でテープを扱っていたため，初心者 
には扱いが難しいと感じられた，という理由もあ 
りました。簡単にしようとしたのです」 

「次にテープとの共存です。私の受け持ち分は友 
人との共同作業となったのですが，この友人が2 
つのフラグを使い分けるといううまい解決法を示 
してくれました。この話はまた今度にしましょう」 
S -0 S “ SW 0 RD ” の開発秘話はまだまだありそう 




ですね。来月も引き続きその誕生の様子をお届け 
することにしましよう。 
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全機種共通 S-OS“SWORD ” 要 

SLANG 用リダイレクションライブラリ ulO.LIB 

SLANG 用のリダイレクションライブラリが完成しました。基 
本的な機能はひ C の DIO ライブラリとほぼ同じで，19昍年10月号 
Nishimura Susumu の SLANG 用ファイル入出カライブラリを使って，便利なオペ 

西村進 レーシヨン環境を提供するものです。 


C 言語ライクな記述を意識した SLANG 
も1988年10月号のファイル入出カライブラ 
リによってますます C っぼくなってきまし 
た。こうなって〈ると，もっと C 言語のま 
ねごとをしたくなるのが人情というもの。 
と，いうわけで SLANG から I / O リダイレ 
クションを実现するライブラリを作ってみ 
ました。 

この リダイレクション というやつは，普 
段はキーボードから入力してデイスプレイ 
に出力するという流れを無理矢理ファイル 
やプリンタなどに切り替えてしまうという 
ものです。 MS - DOS や Human 68 k ではお馴 
染みの機能でしょう。 


使用状況 


全機種共通が大前提の s - os ではありま 
すが，悲しいかなこのプログラムを使うに 
はデ イスク ドライブ （ RAM デ イス ク可）が 
必要です。テ f プユーザーの方ごめんなさ 
い。でも--応最後まで読んで〈ださいね。 

ディ スクユ ー ザ ーの 方は 〗 987年5月号の 
変身セットでバッチ機能の追加された “ SW 
ORD ” とフアイル入出力関数を拡張された 
SLANG を用意してください。そして， E - 
MATE などのエディタから DI 01 IB を人力 
しセーブしておいてください。 

さて， ' このブ ログラムはあくまでもライ 
ブラリですから，これだけではなにもでき 
ません。リダイレクシヨンを実現するには 
ちゃんとメインプログラムを作って，そこ 
からこれらの関数を呼び出さなければ.なり 
ません。-般的な呼び出し方は， 

// 

// Program start 

// 

アドレス宣言； 

const argcmax = ??，argimax = ??; 

# include DIO . LIB 

var argc , argv [ argcmax ][ arglmax ]; 


main () 


dioinit (& argc , argv ); 
dioflush (); 


// End of Program 
のようになります。 

ここで大切なのは main () 関数の最初で 
dioinit () を呼び出し，プログラムを終了す 
るときに必ず dioflush () を実行することで 
す。特に dioflush () を忘れると最悪の場合 
ファイル破壊という憂き目にあいます〇特 
に stop () 関数には注意してください。 

このようにしてライブラリを呼び出すと 
SLANG の入出力関数のうち， 
inkey (1) 
input () 


getl () 
getlin () 

の入力，および， print 関数の出力先を切り 
替えることが可能になります（なお ， getl 
() を実行中 Ceof ( OOn ) が入力された場合， 
文字入カバッファの先頭に IBh が書き込ま 
れます)。 


サンプルプログラム 


それではこれ以降の解説をやりやすくす 
るためにもサンプルプログラムを紹介して 

おきましよう。 NANDEMO . SL と TAB . S 

L を入力しコンパイルし，ディスク上にそ 
れぞれ NANDEMO ， TAB という実行ファ 
イルを作っておいてください。 

まず， 

# NANDEMO : < NANDEMO . SL 
としてみてください。 NANDEMO . SL の内 
容が表示されましたね。これは標準状態で 


U スト1 NANDEMO.SL 


1 /* 

2 本 NANDEMO.SL 

Q 本 

4 * これ 1 本で何でもできてしまう便利なブログラム 

5 本 TYPE：filename = NANDEMO: く filename 

6 本 COPY：fl to f2 = NANDEMO：<fl >f2 

7 本 プリンタ出カ ニ NANDEMO: く filename >L: 

8 * 超簡易 エディタ =NANDEMO ： >file_e 

9 木 / 

10 (M5 $3000 ； 

11 OFFSET $B000 - $3000 ； 

12 

13 const argcmax=0,arglmax=0 ； 

14 

15 #include DIO.LIB 

16 

17 var argc; 

18 array byte argv[argcmax][arglmax]; 

19 

20 main() 

21 var KBFAD ； 

22 [ 

23 dioinit(&argc,argv); 

24 for(KBFAD=memw[$lF76 ]； getl(KBFAD)! =-1 ； print(msx$(KBFAD),/)) 

25 if (inkey(0)==$lB) 

26 exit ； 

27 dioflush ()； 

28 ] 
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のキーボード入力がファイルからの入力に 
切り替わったためです。“<”という記号を 
使うことで入力先が切り替えられるのです。 
次に， 

# NANDEMO : < NANDEMO . SL 
> NANDEM 02 .SL 

としてみてください。今度はなにも表示さ 
れませんでしたね。ここでディレクトリを 
とってみて〈ださい。 NANDEM 02. SL と 
いうファイルが生成されているでしよう。 
試しに， 

# NANDEMO : < NANDEM 02. SL 
とすると NANDEMO . SL と同じ内容が表示 
されましたね。つまりこれは，通常デ ィス 
プレイへの出力となっているものが“>” 
によってファイルへの出力に切り替えられ 
たためです。今度は， 

# NANDEMO : < NANDEMO . SL 
+ NANDEM 03 .SL 

を実行してみてください。画面に NANDE 
MO . SL の中身が表示され，新たに NAND 
EM 03. SL というファイルが作成されてい 
ますね。このように出カリダイレクト時の 


指定に“ + ”を用いると，切り替えたファ 
イル出力の内容を画面に報告するようにで 
きるのです。 


テバイスの指定 


ところでファイル名にはデバイス名を含 
めることもできます。たとえば， 

# NANDEMO : <A : ABC >B : DEF 
とすると，ドライブ A の ABC というファイ 
ルをドライブ B の DEF というファイルに出 
力します。デバイス名を省略した場合はデ 
フォルトデバイスにアクセスします。また， 
入出力に同ードライブの同ーファイル名を 
指定してもかまいません。 

また，このライブラリでは2つのデバイ 
ス名 ， L :と M :を拡張しています。デバ 
イス名 L :はプリンタを示すもので，出力 
先指定のみ可能です。 

もうひとつの M :は S - OS の特殊ワーク 
エリアをシングルフアイルの RAM デイス 
クとして使えるようにしたものです。 S-OS 
の特殊ワークはラベルテーブルで使われる 


以外はあまり活躍していないようなので， 
テンポラリファイルをここに 置いて使う こ 
とを意識してこういうものを作りました。 
もちろん， これ 以外の用途に使ってもかま 
いません力 ? ，特殊ワークの内容を破壊して 
もいいときだけ使ってください。 

使う場合は， 

# NANDEMO : < filename >M : 
のように指定します。デバイス名の後ろに 
は ファイル 名は必要ありません（つけても 
無視されます)。 


引数 


DIO . LIB を使うことによって I / O リダイ 

レ クシヨンに 加えて コマンド ライ ン からの 
プログラムに 引数を引き渡せ るよう になり 
ます。ただし，ちまたの C とは違って引数 
の最大数と最大長をあらかじめ指定してぉ 
かなければなりません。先ほどの プログラ 
ム 書式説明のとこ ろに あった， 

const argcmax =??， arglmax = r ?; 
という定数宣言はこのためのものです。こ 




リスト 2 

TAB.SL 



1 /本 



42 

if 

(c !?，） 

2 本 

TAB.SL 


43 


case ( spot) 

3 本 



44 


[ 

4 本 

スペースを 圧縮/展開するブロ グラム 

45 


0 ： putchar(c )； 

5 * 



46 


1 ： 

6 本 

TAB: < infile > outfile -T(or -t) 

: 圧縮 

47 


[ 

7 本 

TAB: く infile >outfile -D(or -d) 

:展開 

48 


putchar (* f ) ； 

8 本/ 



49 


putchar(c )； 

9 

ORG $3000 ； 


50 


spct=0 ； 

10 

OFFSET $B000 - $3000 ； 


51 


] 

11 



52 


others : 

12 const argcmsix=0 , arglmax=2 ； 


53 


[ 

13 



54 


putchar(TAB )； 

14 # include DIO.LIB 


55 


putchar(spct )； 

15 



56 


putchar(c )； 

16 const TAB=9 ; 


57 


spct=0 ； 

17 var 

argc ； 


58 


] 

18 array byte argv[argcmax][arglmax] ; 


59 


] 

19 



60 

else 

20 main( ) 


61 


spct++ ; 

21 

[ 


62 

if 

(inkey(0)==$lB) 

22 

dioinit(&argc,argv) ; 


63 


return ； 

23 

if (argc!=1or argv[0][0] !=*-*) 


64 

] 


24 

abort(14) ； (* Bad Data 本 ) 


65 

] 


25 

case(argv[0][1]) 


66 



26 

[ 


67 detab() 


27 

’T’ ， ’t ’： mktab() ； 


68 

var c,i 

• 5 

28 

， D ，，， d ，： detab ()； 


69 

[ 


29 

others : abort(14) ； (本 Bad 

Data 本 } 

70 

while((c=getchar())! : EOF} 

30 

] 


71 

[ 


31 

dioflush() ； 


72 

if 

(c==$lB) 

32 

] 


73 


return; 

33 



74 

if 

(c==TAB) 

34 mktab() 


75 


for(c=getchar(); c!=0; 

35 

var c i spot ； 


76 


putchar( ， 1 ); 

36 

[ 


77 

else 

37 

spct=0; 


78 


putchar(c); 

38 

v^iile((c=getchar())!=EOF) 


79 

if 

(inkey(0)==$lB) 

39 

[ 


80 


return ； 

40 

if (c==$lB) 


81 

] 


41 

return ； 


82 

] 
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の指定によって引数の最大個は (argcmax 
+1) 個，最大長は arglmax バイト（ただし 
エンドコード =00 H を除く）に制限され， 多 
すぎる指定をした場合などは無视されます。 
そして， dioinit () が実行されると argv [ i ] 
[ j ] には (i + 1) 個目の引数の第 j 文字目の 
キヤ ラク タコー ドが入るという わ けです。 
argcmax と arglmax を大きくしたほうがた 
くさんの引数を使えますが，その分メモリ 
をくってしまいます。それぞれのプログラ 
ムで値を変えてください。 

問題はどのような書式で弓 I 数を渡すかで 
す力 ? ， 

# program : < infile >outfile 
のような指定を行うプログラムの場合，プ 
ログラム名とコロンのあとなら入カファイ 
ルや出カファイルの前後を問わずどこに置 
いてもかまいません。守らなければならな 
いのは，それぞれの引数およびリダイレク 
ション指定をスペースで区切るということ 
です。 

時としてスペースを含む引数を渡したい 
ときもありますが，こういった場合は引数 
全体をァポストロフィで囲ってください。 
その囲んだ文字列中にァポストロフィを入 
れたい場合はァポストロフィを重ねます。 
これと同様に，ファイル名にスペースを含 
んだものを指定したいときにもァポストロ 
フィで囲むようにします。ただし，この場 
合はファイル名のみを囲むようにします。 

さらにリダイレクションの指定は最初に 
行われたもののみ有効となりますので， 

# XX: ABC ぐ A:Data 1’ ， jun ”89’ <DEF 
とすれば，入力は A ドライブの Datal とい 
うファイルに切り替わり， “ ABC ”，“ jun ，8 
9”， “< DEF ” の3つが引数として XX に渡 
されます。 

この引数を使ったサンプルが TAB です0 
これはソースファイル中のスペースを RE 
DA 用のタブコードに圧縮/展開するための 

コマンドで， 

# TAB :< TAB . SL > TAB 2. SL -T 

# TAB :< TAB 2 .SL -D 

のように使用します。オプションとして指 
定されている“一丁”はスペースをタブに変 
換するためのもの， “一 D ” はタブをスペー 
スに戻すためのものです。 


パイプ機能？ 


さて， C 言語が使える処理系では往々に 
してパイプ機能というものが使えます。こ 
れは， 

prog <infile I anotnerprog >outfile 
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としたとき, prog の出力を anotherprog の 
入力とみなして連続実行するという機能で 
す。残念ながら， DICXLIB ではこの機能は 
サポートされていません（というよりでき 
なかった)。その代わりといってはなんです 
が，パイフ It - 能と同じことをするためのバ 
ツチファイルを作りました。リスト3をフ 
ァイル名 PIPE でセーブしてください。 

# PIPE : prog <infile anotherprog 
>outfile 

と指定することで先ほどの説明と同じ処理 
をすることが可能です（岛然， prog も ano 
therprog も DIO . LIB を使ったアプリケーシ 
ョン)〇 

ただし，リ I 数は i 度せませんし，ほかのバ 
ツチファイルの中で其行するとその後のバ 
ツチファイルは使できません （ S - OS では 
バッチのネストを許していない)〇 


追加関数 


さて，それでは実際に DI 01 IB を使った 
アプリケーションの作成法について解説し 
ていきましよう 0 DIO 丄 IB をイン クルー ド 
すると，以下の閲数が拡張されます。 

籲定数 

EOF :ファイルエンドコード ( OOh ) 

•ファイル記述子 

stdin :標準入力（リダイレクト可） 
stdout :標準出力(リダイレクト可） 
stderr :常にキーボードから入力，画面に 
出力 

stdprn :常にプリンタに出力 

•入出力関数 

getc ( fp ) : fp フアイノレ記述子 

fp が示す入力先から1文字読み込んでそ 
の値を返す。 
putc ( c , fp ) 

fp が示す出力先に C を出力する。 
getchar () 

標準入力から1文字読み込んでその値を 
返す。 

putchar ( c ) 

標準出力に c を出力する。 

•リダイレクシヨン関係 
dioinit(word argd ]， argvL arglmax j ) 
コマンド以ドを読み込んでリダイレクシ 
ョン実行，リ I 数の設定を行う。 
dioflush () 

リダイレクションを終了する。必要があ 
ればェンドコードを出力しファイルをクロ 
ース I * る。 

•特殊 RAM ディスク関係 

mopen ( md ) : md = lit み®-•きモード 


リスト3 PIPE 

1 ¥1：¥2 >M： 

2 ¥3：<M： ¥4 

md =0 のとき読み込み用に，1のとき書 
き込み用にファイルをオープンする。 
mgetc () 

RAM ディスクから1文字読み込む。 
mputc ( c ) 

RAM ディスクに c を書き込む。 
mciose () 

ファイルを クロー ズする。 

•その他 

abort (errno > : err no = エラー 番号 

プログラムを終了する。その際，エラー 
番号に従ってエラーメッセージを表示する。 
事前に dioflush () を実行する必要はない。 


コンフイクレーシヨン 


DIO . LIB は先頭にある定数を書き換える 

こ とに よって少々のコンフイグレーシヨン 
を行うことが可能です。 

最初の SOSDC は SLANG 用の組み込み関 
数が使用しない S - OS の出カルーチン （SL 
ANG は# PRINT しか使っていない）が呼 
び出された場合もリダイレクションを行う 
かどうかのフラダで，値が1の場合 ， #PR 
INTS ，# LTNL ，# MSG , # MSX，#M 
PRINT ，# PRTHX ，# PRTHL が呼び出 
された場合でもリダイレクションを実行し 
ます（デ、フオルトは0)。 

2つ目は MEMDISK で，特殊ワークエリ 
ァを使った RAM デイスクの使用をどのよ 
うにするかのフラグです。アクセスする関 
数だけが必要ならば1，リダイレクション 
まで行うなら2，まったく使用しないなら 
0を指定してください（デフオルトは1)〇 


注意事項 


コマンドラインからの指定ひとつでリダ 
イレクシヨンのできるこのライブラリです 
が，手軽さゆえに危険もつきまといます。 

くれぐれも大切なフアイルを壊してしまう 
ことのないように以下の点に注意してくだ 
さい。 

1) くどいようです力 ? ，プログラムを終了 
する前に必ず dioflush () を実行してくださ 
い (abort ( >で終了するとき以外)。 

2) 安全のため，どんな場合でもなんらか 
の方法でプログラムを終了できるようにし 
ておいてください（たとえば，ブレイクキ 


►私は 今 n からある H 的のために残業を始めました。それは年末年始の ゲーム 発売 ラッシ 
ュに備えて，少しでも多く ゲーム 購入資金をたくわえておくということです。しかし，私 
の仕唞は SE ( システムエンジニア）。ゲーム 1 本 買うのに何 k バイト分の プログラムを 組 
まなければならないかと考えると悲しくなります。 推橋茂（24> 東京都 




























一の入力を見て abort () するなど)〇 

3) ディスクアクセス中はもちろんのこと， 
プログラムの実行が終了しないうちはディ 
スタを抜いたりしないでください。プログ 
ラム実行中のリセットも厳禁です。 

4) このライブラリを使った場合は読み込 
み用に fno = 0， 在き込み用に fno = l を使用 
するので，ファイル入出力関数は使わない 
ようにしてください。また， S 0 SDC = 1 の 
ときも特殊 RAM ディスクを操作する新関 
数を使うことは避けてください。 

5) このプログラムは呼び出されたとき S - 
0 S の# LPSW が0 (ディスプレイへの出 
力）であることを想定しています。そうで 
ないとき出力をプリンタに切り替えるとプ 
リンタの出力はおかしくなります。 

6) このライブラリでは locate () を使用 
してもファイルの書き出し位置は変わりま 
せん。 

7) プログラムとファイル入出力関数のワ 


ークニ')了 ( C 80011からの 1 K バイト）が重 
ならないように注意してください。どうし 
ても重なる場合はワークェリアをずらして 
〈ださい。 

8) 入出力先に M •デバイス上の同一-ファ 
イルを指定した場合は，たとえ エラーに よ 
ってプログラムが終 r した場合でも前のフ 
ァイルの内容が m 去されますので注意して 
<ださい。 

ホ ホ 木 

盛りだくさんの内容とはいえ，少々プロ 
グラムが大きくなってしまいました。しか 
し， NANDEM 0 や TAB 程度のプログラム 
ならちゃんとトランジェントコマンドとし 
て使える大きさになりますから辛抱してく 
ださい。 

ソース プログラムも谥初はもう少し美し 
かったのです力 、 RAM デイ スクや コン フイ 
グレー シ ヨンを 追加しているうちに# コマ 
ンドで分断されて非常に兄にくいものにな 


ってしまいました。使うまいと思っていた 
goto 文も使ってしまいましたし，ファイル 
入出力関数の fno を0，1両方使ってしまっ 
たので DI 0. LIB を使うとうっかりファイル 
入出力関数を使うこともできません。 

しかし，なにはともあれ，これで キー ボ 
ードから入力し画面に出力するという感覚 
でプログラムを書けばファイル操作が簡単 
に行えます0これを使ってファイル操作を 
するプログラムをたくさん作ってみるもよ 
し， K & R などを参考にしてさらに C に迫 
ってみるもよし，皆さんどうか活用してく 
ださい。また， テープューザーの 方もバッ 
チ処理が拡張されていればコマンドライン 
からの パラメータを {度すことだ'けはで’きる 
はずですのでチヤレンジしてみてください。 

Profile 

◊西村さんは京都府にお住まいの19歳，現在大学 
2年生です。マイコン歴 4.5 年の MZ- 2500ユーザ 
一。9月号で発表された生物進化シミュレーシ 
ヨン BUGS の作者でもあります。 


リスト4 DIO.LIB 


1 /* 




72 

XS1FF2, 

<* 

#PRINTS 

t) 

2 本 

DIO.LIB 



73 

%$1FEF, 

XS1FE9, 

(* 

#LTNL 

t) 

3 本 

SLA 

N G 

用 I/O リダイレクションライブラリ 

74 

(* 

#MSG 

t) 

4 本 




75 

%$1FE6, 

(* 

#MSX 

#MPRINT 

t) 

5 V 




76 

%$1FE3, 

%$1FC2, 

(* 

本） 

6 




77 

(* 

#PRTHX 

#PRTHL 

本） 

7 const 

SOSDC=0 ； 

/* 

S^OS の# PRINT 以外の画面表示ルーチンを使うならば IV 

S~OS の特殊ワークエリアをディスクとして使うなら 1*/ 

78 

%$1FBF 

(本 

*) 

8 COH 8 t 

MEMDISK=1 ； 

/* 

79 #ENDIF 





9 


/* 

アクセスする M 数のみを必要とするときは 2 V 

80 

], 





10 

11 /* USAGE 

12 const argcmax=??,arglinax=??; 

13 ... 

14 .include DIO.LIB 

15 ... 

16 array byte argv 【 argcmax 】 [arglmax]; 

17 var argc ； 

18 ... 

19 main() 

20 [ 

21 dioinit(&argc,argv); 

22 ... 

24 diofluah(); 

25 ] 

26 • • • 

27 V 

28 

29 machine dfile(1) f d8vsec(1),®abort(1), 

30 ®getl() ,®flget() ,®print ()； 

31 参 IF (S08DC==1) 

32 machine 9prints() ,dltnl(),^nsg() ,®msx( > ,®mprint() ,@prthx() ,®prthl(); 

33 #ENDIF 

34 

35 const ®getnura=l; 

36 #IF (S0SDC==1) 

37 const ®putnum=7; 

38 #ELSE 

39 const ®putnum=0; 

40 #ENDIF 

41 

42 const 

43 

44 

45 

46 var ❷ charc=0,@inch=0 ， ❺ outch=0; 

47 

48 #IF (MEMDISK>0) 

49 const @WKSIZE=cx>nstw[$lF68]; 

50 var «mropf=0, ftnwopf=0, «mrp, @mwp t ®mwcnt=0; 

51 #ENDIF 

52 

53 array byte @fname0[19] ,byte ^fnaiDel[19], 

54 byte ®job(3]=[ 

55 dcon, (t stdin *) 

56 dcon f (t stdout t) 

57 dcon, (t stderr t) 

58 ®prn (* stdprn t ) 

59 ]； 

60 array 

61 ®getex [®getnum ]= 

62 [ 

63 %$1FD4, (* #GETL *) 

64 %$2022 (* #FLGET *) 

65 】， 

66 @getsv[egetnum], 

67 ®putex[©putnum]= 

68 [ 

69 %$1FF5 (t #PRINT t) 

70 #IF (S0SDC==1) 

71 , 


stdin=0,atdout=l,atderr=2 f stdpi 
®con=0, ddiak^l, ddiskcon=2 • ®pm= 
BOF=0; 


3 ,®pmcon:4 ,@roem=5 ,®roerocon=6, 


®putav[®putnum ]； 

)dioinit(word argc[],byte argv[] [arglinax]) 
var byte p[ ] f s0,sl; 

[ 

getreg ()； 

®charc=argc[0]=0 ； 
p="DE ； 

p=«spcut(p )； 
while ((s0=p[0])!=0) 

[ 

sl=p[l ]； 

if (s0 == 9 < 1 and ©inch==0 and sl!=0 


p=@getarg(p+l f dfnaroe0 f 19 )； 
L==l) 

case(roeniw [ 射 naroe0 ] -’： ’ 窣 256) 

[ 

， M ，，， m ，： 

[ 

roopen(0 )； 

® job [ stdin 】 =«mem; 



®fopen(0,®fnanie0 f 0 )； 
©job[ stdin )=©disk; 


@getpatch ()； 


else if ((s0==，>，or 

and ©outch==0 and sl!=0 i 

t 

p=®getarg(pH-l # ®fnamel ， 19); 
case(memw[@fnainel]-’ ： ’ 拿 256> 


123 #IF (MEMDISK==1) 

124 f l 

125 

126 

127 

128 

129 #ENDIF 

130 o 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 


， L ，， T: 

©job[stdout ] =®prn+ (s0== 


roopen(1 )； 

^job[ stdout ] =dnem+ (s0 == 1 + 9 


@fopen(1,©fnamel,3 )； 
@job[ stdout] =«disk+( s0== 


itpatch ()； 


else if(argc[0 】 <=argcmax> 

p=®getarg(p,argv[argc 【 0 】++】 ,arglmax )； 

else 

p=©skiparg(p )； 
p=®spcut(p); 


THE SENTINEL 


►さあみんな！この冬は「ノーライフキング j I •映館で会おう！ p . s . でも m は受験斗: 
……。 鴨賭人荇 （ 18 ) 香川 IU 
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getreg(); 
if rcY} 

abort("A )； 


#IF (MEMDISK>0) 
mopen(rocxie) 
var s; 

[ 

if (mode) 

[ {本 wopen t) 

if (Qmropf) 

if ((s=sosw[0])>@WKSIZE-4) 

abort(9); {t Device Pull 本） 

else 

@mwp=s+2; 

else 



t(byte p ⑴ 


while(p[0]== , 

P ++； 

return(p )； 


@getarg(byte p[1,byte str[ ] ,max) 
var os ； 


os=0; 

if (p[0]== , ¥ ,> 


P ++； 

whili 


e(p(0]!=0) 

[ 

if (p[0]== , Y ,> ) 

U 

if (p[0]!= , ¥ ,t ) 
exit ； 

] 

if (os<roax) 

str[os++]=p[0]; 

p++; 


while(p[0]!=0 t 


l p[0]!= f 


if ( 08 く max} 

str[os++]=p[0]; 

P ++； 

8tr[o8]=0 ； 
retum(p )； 

] 

@skiparg{byte p[]) 

if (p[0]== , ¥ ,f ) 

[ 

P ^+； 

while(p[0]!=0) 

[ 

if (p[0]== , ¥ #, ) 

[ 

P ^+； 

if (p 【 0 】 ！ =，¥"> 
exit ； 


pf+; 

] 


while(p[0]!=0 and p[0]!= : , 9 ) 

p++; 

retum(p )； 

J 

®fopen(fno,f name, mode) 

[ 

fopen(fno, fname,mode )； 
getreg(); 
if ("CY) 

abort(^A )； 


©fgetc(fno) 
var c ； 

[ 

c=fgetc(fno); 
getreg ()； 
if rCY) 

abort("A )； 
retum(c); 


putc( f no»da ta > 

[ 

fputc(fno,data); 
getreg ()； 

if rcy > 

abort("A )； 


@fcloae(fno) /* IY レジスタを保存するための二度手間 V 


263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 


(* File not Found t) 


(&nwcnt=0 ； 

] 

\e 

[ (本 ropen 

if not(@mfexist()) 
abort ⑻； 

®mrp=2; 

®mropf=l; 
if (Qrawopf) 

if ((s=sosw[0])>«WKSIZE-4) 

abort(9 )； (> Device Full *) 

else 

®mwp=s+2 ； 


t() /* 特殊ワークエリアの内容がファイルの体裁を V 

_ i,size; /t 整えていれば true 、 そうでなければ false 家 / 


if ((size=sosw[0] )==0 or size>@WKSIZE-2 or sos[size+l]!=0) 
re turn {false >; 
for(i=2 ； i<size+l ； i++> 
if (sos[i]==0) 

return(false )； 
return(true); 


mgetc() 

if (®mropf==0) 
abort(12 )； 
if (®nirp>eWKSIZE-l) 
abort ⑴； 

return(sos[®mrp++]); 


if (^mwopf==0) 
abort(12 )； 
if (emwp>eWKSIZE-l) 
abort(9); 
®rawcnt++; 
8oa[@mwpf+]=c; 


(t File not Open t) 
(本 Device I/O Error 本） 


(本 File not Open t) 
(* Device Full #) 


mclo8e() 

var i ， j; 

[ 

if (ftnwopf) 

[ 

j=aosw[0]+2; 
sosw[0] =ftnwcnt; 
if (ftnropf) 

for (i=2; i<2+«mwcnt ； i++,j++> 
soa[i]=308[j]; 

] 

toropf=@mwopf=0; 

] 

#ENDIF 

abort(errno) 

®recover(); 

®abort(ermo); 


@abort(1) /t Thanks to N.Onuki 本 / 

Lde($7D )； (* li) A,L *) 

stop(); 


@getpatch() 

t 

®getsv[0]=roemw[®getex(0 ]]； memw[®getex[0]]=&^getl(); 
@getsv[l]=memw[®getex[l]] ； memw[®getex[1]]=&©flget(); 
@inch=l ； 


©putpatch() 

[ 

@putsv[0]=memw[©putex[O] J; 
#IF (S0SDC==1) 

@putsv[ l]=memw[®putex[1]) 
®putsv(2J=memw[®putex[2]] 
®ixjtsv[3]=memw[@putex[3]] 
®putsvt4]=menrw[®putex[4]] 
^>utsv[5] =memw[®putex[5]] 
®putsv[6]=memw[(Sputex[6i j 
®jxit8v[7]=memw[@putex[7]] 
#ENDIF 

@outch=l; 


memw[®putex[0] ]=&»print ()； 

memw(®putexl1]]=&®prints(); 
memw[«putex[2]]=&®ltnl(); 
memw[®putex[3]]=&fimsg(); 
memw[®putex[4] ] =&@msx() : 
memw[®putex[5] ]=&@mprint(); 
meniw[®putex[6] ] =&®prthx(); 
memw[©putex[7 】 】 =&®i>rthli >; 


geto(io) 

[ 

if (®inch==l) 

case(@job[io]) 

[ 

Qdisk: 

return(®fgetc(0)); 

#IF (MEMDISK==1) 

@mem ： 

return(mgetc ())； 



345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345 €78901234567890123456789012345678901234567890123456789012 
4444444555555555566666666667 7 77777777888888888899999999990000000000111111111122222222223333333333444444444455555555 5 5666 
111111111111111111111111111111111111111111111111111111111222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222222 


i 

HL,# 叫 L.AH.0 

3 CALL33 


3 

rf 


IF 
1 $ 

vll ,0 
88 0 
t $ s 

g D F 6 
@c 6 2 • 


90123456789012 
677777 7 7777888 
33333333333333 
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Oh! X 1989.12. 


►日立の 「この 木なん の 木」の歌が変わりました。前回まで2番の歌詞が3番になって， 
新しい2番が入ってました。と，いうことは，あの歌は 4 番まであったようです。奥がふ 
かい……。 坊農誠 （18) 福井県 




tevsec ⑴ 

code( 

$EB f 

$2A f $64 f SlF f 

$3E,$01, 

$CD,$03,$20 

)； 


503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 


getchar() 

[ 

return 《 getc 《 stdin "; 


putc(c,io) 
var j; 


case( j=®job[io]) 


#IF (MEMDISK==1) 

©con, ©diskcon, Qpmcon, fimemcon ： 


if (c!=0) 
code( 

[c], 

$7D, 

$F5, 

[®putsv[0]] f 

$F1, 

$CD,$81,$1F 


HL f c 

A，L 


り 

本} 

PUSH AF 本 } 

LD HL,#PRINT *) 

POP AF t) 

CALL [HL 】 *) 


case(j) 

®disk f ®diskcon: 
®fputc(l # c )； 


lpm,©p] 
if I 


(c!=0) 
Qlpout(c )； 


an, 叙 iemcon: 
mputc(c); 


case(^job[io]) 


print(str$(c,l ))； 

®pm: 

t 

pnnode(2); 
print(str$(c,1)); 
prroode(0); 


if (io==stdout) 
@charc++; 


putchar(c) 

[ 

putc(c 9 stdout); 

©recover() 
var i ； 

[ 

if (©inch) 

[ 

for(i=0; i く ® getnum+1;i++> 

memw [ ®getex [ i 】 ]=®getsv 【 i 】 ； 
if (© job [ stdin ] ==0disk) 
@fclose(0 )； 

] 

if (®outch) 

[ 

for(i=0; i<@putnunH-l;i++} 

meraw[®putex[i] J=®putsv[ i]; 
case(®job[stdout]) 

«di8k,®diskcon ： 

@fclose(l); 
@chsize(@fnajnel); 

J 

] 

] 

#IF (MEMDISK==1) 
mclosei )； 

#ENDIF 


(@outch) 

case(@job[stxlout]) 


#IF (MEMDISK==1) 

«disk,@diskcon,® 

♦ELSE 
#ENDIF 


®disk,®di8kcon: 
putchar(0); 


©recover(); 

] 

@chsize(byte fname[]) 
var err,sectno; 
var word dirp[]; 

@file(fname )； (本 file-name をセツ 
dirp=@schfcb(&sectno)+18; け dirp 
foharc ； 


dirp[0]=®cl 
<Ssvsec( sectno )； 


PCB の <#SIZE> り 
« き換えた部分をセクタ九ごとセ - 


ブ *) 


©file(l) 

I 

code 《 

$EB, 

93E.S04, 


(* ファイル名を （ #1BFAD > にセヅ 

(* HL=fnaroe への pointer ” 

け EX DE,HL t) 

(< ID A/ASCFILE • 本 } 


け CALL #FILE t) 


CALL 

PCBSCH 


PUSH 

HL 

*) 

LD 

HL,sectno 

本 } 

LD 

(HL),E 

拿 } 

INC 

HL 

*) 

LD 

(HL),D 

本 } 

POP 

HL 

拿 ) 


(* 

HL=sectno 

t) 

(窣 

EX 

DE f HL 

t) 

(* 

LD 

HL,(#DTBUF) 

t) 

け 

LD 

A，1 

t) 

(* 

CALL 

#DWTSB 

本 > 


528 


getreg ()； 





529 


if(^CY) 





530 


tebortpA) ； 





531 


1 





532 







533 

/* 

Extended S-OS Sub-Routines */ 


534 







535 dgetl() 





536 


var c,o8,byte buf[]; 





537 

538 


code( 





539 


$C5 ， $D5,$E5 

(* 

PUSH 

BC,DE,HL 

*) 

540 


)； 





541 


getreg(); 





542 


buf="DE ； 





543 


for(o8=0; os<255 anc 

l (c: 

: getcJ 

iar(}>! = *¥n 、 os++> 

544 


[ 





545 


case(c) 





546 


t 





547 


B0F f $lB ： 





548 


[ 





549 


buf[0]=$lB ； 




550 


goto brkout; 



551 


1 





552 


others: 





553 


buf[o8]=c ； 




554 


] 





555 


] 





556 


buf[O8]=0 ； 





557 brkout : 





558 


code( 





559 


$E1,$D1,$C1 

(* 

POP 

HL f DE,BC 

*) 

560 


)； 





561 


] 





562 







563 ®flget() 





564 

565 


code( 





566 


$C5,$D5,$E5 

(* 

PUSH 

BC,DE f HL 

*) 

567 


)； 





568 


getchar {)； 

(* 

HL = 

getchar() 

*) 

569 


code( 





570 


$7D, 

(* 

LD 

A,L 

*) 

571 


$E1,$D1,$C1 

(* 

POP 

HL,DE,BC 

*) 

572 


)； 





573 


] 





574 







575 Sprint () 





576 

577 


code( 





578 


$F5,$C5,$D5,$E5 

(* 

PUSH 

AF f BC f DE,HL 

*) 

579 


)； 





580 


getreg() : 
putchar( A A )； 
code( 





581 

582 






583 


$E1,$D1,$C1,$F1 

(* 

POP 

HL f DE f BC f AF 

*) 

584 


)； 





585 


] 





586 







587 

#IF 

(S08DC==1) 





588 ©prints() 





589 


[ 





590 


code( 





591 


$F5,$C5,$D5,$E5 

(* 

PUSH 

AF f BC f DE,HL 

*) 

592 


)； 





593 


putchart 1 9 ); 





594 


code( 





595 


$E1,$D1,$C1,$F1 

(* 

POP 

HL,DE f BC f AF 

*) 

596 


)； 





597 


1 





598 







599 






600 

601 


code( 





602 


$F5 f $C5 f $D5,$E5 

(本 

PUSH 

AF,BC,DE，HL 

*) 

603 


)； 





604 


putchar( 1 ¥n *); 





605 


code( 





606 


$El f $Dl f $Cl f $Fl 

(* 

POP 

HL f DE f BC f AF *) 

607 


)； 





608 


] 





609 







610 @msg() 





611 

612 


code{ 





613 


$F5,$C5,$D5,$E5 

(* 

PUSH 

AF # BC f DE,HL 

本） 

614 


)； 





615 


getreg(); 





616 

617 


print(msg$("DE)) ； 
code( 





618 


$E1,$D1,$C1,$F1 

(* 

POP 

HL f DE t BC f AF 

*) 

619 


)； 





620 


] 





621 







622 @msx() 







345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012 
888888899999999990000000000111111111122222222223333333333444444444455555555556666666666777777777788888888889999999999000 
333333333333333334444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444 5 ro 5 


THE SENTINEL 


►あ〜，英和辞典が日本語辞齊のように X 68000 で辞裨發録して扱えるようにならないかな 
〜。だれか作って。 村十.広入（22> mm 
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code( 

$F5,$C5,$D5,$E5 け 
)； 

getreg() : 

print(msx$("DE ))； 

code( 

$El f $Dl f $Cl f $Fl(« 
)； 


HL,buf+os 

BC 

(SP).HL 


®prthx() 
code( 

$C5,$D5,$E5 (* 

)； 

getreg(); 
print(hex2$r'A ))； 
code( 

$El,$Dl f $Cl 
)； 

] 

®prthl() 

[ 


(t POP HL,DE,B 


code( 

$C5,$D5,$E5 

)； 

getreg ()； 

it(hex4$( A HL ))； 


(» PUSH BC,DE f HL 


print0 
code( 


$El f $Dl f $Cl (t 


l of DIO-LIB t/ 


AF,BC,DE,HL 本 ) 


HL f DE,BC,AF t) 


(SP),HL t) 

BC t) 



■ 85 年 6 月号 

序論 共通化の試み 
第1部 S - OS “ MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 g 月号- 

インタラプト S - OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門⑴ 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門 (2) 

■85 年11月号—— 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■85 年12月号 
第12部 Prolog -85 発表 

■ 86 年1月号 —— 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドェディタ 

■ 86 年2月号—— 

第15部 S-OS “ SWORD ” 

第16部 Prolog -85 入門⑴ 

■ 86 年3月号—— 

第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門⑵ 

■ 86 年4月号 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門 (3) 

■ B 6 年5月号 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号 

第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&ェディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -8801 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 86 年7月号 

第25部 FM 音源ミュージック システム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 
特別付録 SMC -777 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 86 年8月号 

第26部対局五目並べ 
第27部 MZ - 2500版 S - OS " SWORD ” 

■ 86 年9月号 

第2 8部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 


■88 年10月号 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法く1> 

■ 86 年11月号 

第3 2部パズルゲーム H 0 TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法<2> 

■ 86 年12月号 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法く3> 

■ 87 年1月号 

第3 5部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法く4> 

■ B 7 年2月号—— 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ B 7 年3月号 

第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “ SWORD ” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ B 7 年5月号 —— 

第42部 S -0 S “ SW 0 RD ” 変身セット 
第43部 MZ -700 用 “ SWORD ” を QD 対応に 

■ 87 年6月号—— 

インタラプトコン/'?イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 
■87 年7月号一 
第46部 STORY MASTER 

■ 87 年8月号 

第47部パズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 87 年9月号 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001/8801版 S - OS “ SWORD ” 

■ 87 年10月号 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 XI turbo 版 S - OS “ SWORD ” 

_87年11月号 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-OS の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号 

第 5 B 部夕一トルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “ SWORD ” アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S - OS “ SWORD ” 

■ 88 年1月号—— 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 


付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号—— 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号 一 

第61部 = fJ 心ンギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 
第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

_88年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW -1 
連載 構造化言語 SLANG 入門 (2! 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号—— -- 

第69部超小型ェディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ B 8 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジヱネレータ S 0 URCERY 

■ 89 年1月号- 

第7 5部 バズ)レ/-ム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S - OS “ SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年3月号 

第78部 ， Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

_89年5月号—— 

第80部ソースジェネレータ RING 

■89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 
■89 年7月号一 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年"月号- 

第 8 B 部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS “ MACE ” または S - OS “ SWORD ” がないと動作 
しませんのでご注意ください， 


全機種共通システムインテックス 


HL)=0) 

f=+]! 

bus+ 


b>•);sXJfif-*, 

• 3 5 (mb 213 
s EC ; bcE; 
) o .^$$)^t e •»([$$) 
バ e n n 1 e 
t r d t i i d 
^lnvallcodslprwhcod1 




3456789012345678901234567890 
2222222333333333344444444445 
6666666 s 6666666666666666 S666 


123456789012345678901234567 

555555555666666666677777777 

666666666666666666666666666 


144 Oh! X 1989.12. 




























































掲載プログラムを利用するために 

肋ぬ▽標準入カツ—ル MACINT 〇 -C 


Oh ! X のリストページに掲載されているダンプリストは MACINTO - C と 
いうツールで出力されています。掲載プログラムを利用する際にはこの 
ツールを使用されることをおすすめします。 

編集室 


•ダンプリスト 

マシン 語プログラムのリストは通常ダン 
プリストという形で掲載され， Oh ! X では 
図1のような形式のダンプリストを採用し 
ています。これは MACINTO-C というマ 
シン 語入カ ツールを 使用して出力されたも 
のですが Oh ! X では基本的に横8バイト， 
縦16バイト， CRC 付きの形式でダンプリス 
卜を掲載します。以下はこの MACINTO-C 
を使った マシン 語の入力方法です。その他 
の入カ ツール（各 機種の マシン 語 モニタな 
ど）を使うときも考え方は同じです。 

マシン語のプログラムやデータは16進数 
で番地をつけられたアドレス空間に1バイ 
卜 （16 進2桁）ずつ格納されています。た 
とえば，図1のダンプリストは 32 DBh 番地 
から 335 Ah 番地までのリストで 32 DBh 番地 
に C 3 h ，32 DCh に F 4 h ……という順に入力 
していきます0最初のアドレス部分といち 
ばん右の 5 Ah というのは入力する必要はあ 
りません。 

癱チヱックサム 

マシン 語プログラムに入カ ミスが あると 
かなり高い確率で暴走してしまいます。 CP 
U は マシン 語実行時にェラーを返すといっ 
たことは一切行いません。というのも CPU 
にとってはプログラムの実行も暴走もたい 
した違いはないのです。 

しかし，プログラムを入力するのは人間 
ですから，必ず入カミスをおかしてしまい 
ます。これを検出するのがチェックサムで 
す。ダンプリストのいちばん右端の列（横 
サム），いちばん下の行（縦サム）がチェック 
サムを表しています。これらはダンプされ 
たプログラムを数値の集まりとみなして縱 
横に足し合わせ，その値を16進で表示した 
ときの下2桁の数字となっています。そし 
ていちばん下の右端にある4桁の16進数は 
CRC チェックバイトと呼ばれるもので，そ 
のブロックのデータを特殊な割り算で計算 
したときの余りの値を示しています。 

もし，ダンプ入力中に1力所誤りがあっ 
たとすると，当然誤った個所の横サムと縦 
サム， CRC チヱックバイトも違った値にな 
ることが考えられます。プログラムの入力 


が終わったら実行させる前にまず CRC ， 次 
に縦横のチェックサムを確認してください0 
これらがすべて合っていれば，入カミスは 
まずないと考えてよいでしよう。 

• MAC 旧 TO - C の入力 

さて実際に マシン 語を入力するときに注 
意すべきこととして， マシン 語プログラム 
の格納されるアドレスの確保があります。 
特に BASIC から入力するときには CLEAR / 
LIMIT または NEWON 文を使って， マシ 
ン語エリアを確保しなければなりません。 
例として マシン 語入カ ツール MACINTO - 
C を BASIC から入力してみましよう。 

MACINTO - C には300 Oh 版と BOOOh 版の 
2種類があります。まず， BOOOh 版を入力 
します。 BASIC を起動し， 

NEWON & HB 400 
または， 

LIMIT & HB 000 

を実行しマシン語エリアを確保します 。 M 
ON / BYE コマンドでマシン語モニタに移り 
M コマンドなどでリスト2を打ち込みます0 
詳しくは各機種のマニュアルを参照してく 
ださい。 

すべて打ち込んだら BASIC に戻りセーブ 
します。ただし，これは S - OS 用のもので 
すので，各機種の BASIC などから使用する 
ことはできません。そこで，各機種用サブ 
ルーチンの BOOOh 版をいま打ち込んだもの 
と重ねて入力します。 

ここで リスト 15のチエツクサムプ ログ ラ 
ムを使って縦サムと横サムの部分を合わせ 
てください。なお， MACINTO - C は内部に 
ワーク エリ アを持っていますので自分自身 
のチヱックサムを取っても正し〈表示され 
ません。また300 Oh 版は BASIC を破壊しな 
いと入力できませんのでデイスタしか使用 
できない人で S - OS などをお持ちでない人 
は注意してください。 

•使用方法 
BASIC 上なら， 

CALL 〈先頭アドレス〉 

モニタ上なら， 

G く先頭アドレス〉 

または， 


J く先頭アドレス〉 

というようにして MACINTO - C を起動しま 
す。 

すると，入力開始アドレスを聞いてきま 
すので各ダンプリストの先頭のアドレスを 
入力して〈ださい。すると指定したアドレ 
スからのダンプリストが表示されます。こ 
の状態をダンプモードと呼び，大まかにメ 
モリの状態を見るときに使用します。 

ダンプモードでは以下のコマンドが使用 
できます。 

T 1ブロック前を表示 
G 1ブロック後ろを表示 
S スタート画面に戻る 
P プリントモードへ 
E エディット モードへ 
CLR ブロックを0で埋める 
メモリの内容を書き換えるときは E キー 
を押して エディッ トモ ー ドに入って くださ 

図1 ダンプリストの形式 


32DB C3 F4IF C3 FI IF C3 EE : 5A 
32E3 IF C3 E5IF C3 D9IF C3 : 64 
32EB D6IF C31A 33 C3 D0 1F : B7 
32F3 C3 CD IF C3 Cl IF C3 BE : D3 
32FB IF C3 B5IF C3 B2IF C3 : 0D 
330318 20 C3IE 20 C31133 : 40 
330B C317 33 C3 2133 3E 0C : 6E 
3313 CD F4IF C9 FE 0C C9 ED : 69 
331B 5B 76IF C3 D3IF C9 Cl : 2F 
3323 C9 C5 47 3E 20 CD 1133 : 44 
332B 78 Cl C9 F5 3A F8 33 B7 : 13 
3333 3E 0A C4 7C 33 C5 0178 : F9 
333B 17 DF Cl FI C9 7C CD 45 : FF 
3343 33 7D C5 4F CD 4F 33 CD : E0 
334B 4F 33 Cl C9 06 04 CB 11 : F2 
3353 8F 10 FB E6 0F C6 30 FE : 83 


SUM ： 44 36 E5E9 B5 CC B5 Cl 7318 


図 2 CRC 力ぐ変わる 


B200 00 CD F9 B2 CD DE B2 7E : 53 
B208 CD F6 B2 7E 83 5F 7E 23 : 76 
B210 E3 86 77 23 E310 ED E3 : C6 
B218 El FI B7 28 0C 3D CD DE : A5 
B220 B2 CD DE B2 CD DE B218 : 84 
B228 FI CD DE B2 3E 3A CD DB : 6E 
B230 B2 CD DE B2 7B CD F6 B2 : FF 
B238 C3 El B2 C5 01 0F 08 CD : 00 
B240 69 B1 Cl18 02 0E 02 61 : 66 
B248 2E 05 CD 05 B3 CD ED B2 : 24 
B250 CD 02 B3 4C 0D 1A FE IB : 0E 
B258 C8 CD FF B2 : 46 


SUM ： D5 07 65 7188 73 54 02 6FE1 


B200 00 CD F9 B2 CD DE B2 7E : 53 
B208 CD F6 B2 7E 83 5F 7E 23 : 76 
B210 E3 86 77 23 E310 ED E3 : C6 
B218 El FI B7 28 0C 3D CD DE : A5 
B220 B2 CD DE B2 CD DE B218 : 84 
B228 FI CD DE B2 3E 3A CD DB : 6E 
B230 B2 CD DE B2 7B CD F6 B2 : FF 
B238 C3 El B2 C5 01 0F 08 CD : 00 
B240 69 B1 Cl18 02 0E 02 61 : 66 
B248 2E 05 CD 05 B3 CD ED B2 : 24 
B250 CD 02 B3 4C 0D 1A FE IB : 0E 
B258 C8 CD FF B2 00 00 00 00 : 46 
B260 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
B268 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
B270 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
B278 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： D5 07 65 7188 73 54 02 9F90 
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い。先頭のデータ部分にカーソルが点滅し 
ますので，カーソルを移動させて入力/修正 
が可能です。データはリターンキーで行ご 
とに登録します。エディツト後はブレイク 
キーでダンプモードに帰ってください。 

參プリントモード 

ダンプモードで P キーを 押すことにより 
プリントモードに入ります。このモードに 

入ると START ADRS，END ADRS , PRI 
NTER ON ( Y / N ) と聞いてきますので，順 
に適当なものを答えていってください。 

このモードには2つの使い方があります。 
まず，ひとつは MACINTO - C の出力をプ 
リンタに印字すること。もうひとつは1ブ 
ロックに満たないブロックの CRC を計算す 


ることです。 CRC は仕様上の問題から図2 
のようなことが起こります。このようなと 
きはこのモードを使って CRC を確認してく 
ださい。 

ダンプ出力中はスペースキーで一時停止， 
ブレイクで中断します。 

•終了 

各モードからはブレイクでスタート画面 
に戻ります0さらにブレイクすることによ 
り，モニタまたは MACINTO - C を呼び出 
した システムに 戻ります。どちらに戻るか 
は機種によって異なります。 

_使用上の注意 

MACINTO - C は次のシステム上で動く 
ように作ってあります。 


S-OS S-OS “ SWORD ” 
MZ -80 K / C /1200 ROM モニタ 
MZ -700/1500 MZ -700 用 ROM モニタ 
MZ -80 B / 2000 SB -1520， 

MZ -1 Z 001 M 
MZ - 2500 BIOS ROM 
XI BASIC モニタ 

XI turbo turbo BASIC 起動後の ROM 

モニタ 

また，一般的な注意として入力を途中で 
やめてセーブしておくとき，以下の機種で 
は実行アドレスを次のようにしてくだ、さい。 
MZ -80 K / C /1200/700—0000 
MZ -1500-> E 804 
MZ -80 B / 200 0— 指定しない 


リスト1 MACINTO - C (3000 h ) 


3000 

CD 

08 

33 

11 

89 

32 

CD 

E4 

85 

3008 

32 

CD 

ED 

32 

1A 

FE 

IB 

CA 

IB 

3010 

0E 

33 

21 

0C 

00 

19 

EB 

1A 

8 C 

3018 

FE 

50 

CA 

94 

30 

FE 

70 

20 

6 A 

3020 

05 

3E 

50 

CA 

94 

30 

CD 

FF 

ED 

3028 

32 

3 8 

D5 

22 

7D 

32 

CD 

El 

BE 

3030 

32 

21 

00 

00 

CD 

05 

33 

11 

69 

3038 

96 

3 2 

CD 

E4 

32 

CD 

El 

32 

8 B 

3040 

CD 

El 

32 

01 

0F 

08 

CD 

69 

2E 

3048 

31 

CD 

F3 

3 2 

28 

B2 

CD 

F0 

BA 

3050 

32 

FE 

53 

28 

AB 

FE 

54 

20 

C8 

3058 

0E 

2A 

7D 

32 

11 

80 

00 

B7 

2F 

3060 

ED 

52 

22 

7D 

32 

18 

DC 

FE 

02 

3068 

47 

20 

0C 

2A 

7D 

32 

11 

80 

DD 

3070 

00 

19 

22 

7D 

32 

18 

CC 

CD 

9B 

3078 

0B 

33 

20 

0F 

2A 

7D 

32 

5D 

A3 

SUM ： 

87 

B5 

62 

73 

El 

92 

CA 

E3 883F 

3080 

54 

13 

01 

7F 

00 

36 

00 

ED 

0A 

3088 

B0 

18 

B8 

FE 

45 

20 

05 

CD 

B5 

3090 

45 

32 

18 

AF 

FE 

50 

20 

B1 

5D 

3098 

CD 

08 

33 

CD 

EA 

32 

11 

89 

8 B 

30A0 

32 

CD 

E4 

32 

CD 

ED 

32 

1A 

IB 

30A8 

FE 

IB 

CA 

00 

30 

21 

0C 

00 

40 

30B0 

19 

EB 

CD 

FF 

32 

38 

E4 

22 

40 

30B8 

7D 

32 

11 

BD 

32 

CD 

E4 

32 

92 

30C0 

CD 

ED 

32 

1A 

FE 

IB 

28 

D3 

1A 

30C8 

21 

0C 

00 

19 

EB 

CD 

FF 

32 

2F 

30D0 

38 

E8 

E5 

ED 

5B 

7D 

32 

B7 

B3 

30D8 

ED 

52 

El 

38 

BE 

22 

7F 

32 

E9 

30E0 

11 

CA 

32 

CD 

E4 

32 

CD 

ED 

AA 

30E8 

32 

1A 

FE 

IB 

28 

AD 

21 

10 

6 B 

30F0 

00 

19 

KB 

1A 

E6 

DF 

FE 

59 

3A 

30F8 

CC 

E7 

32 

CD 

El 

32 

2A 

7D 

6 C 

SUM ： 

FE 

81 

D5 

0E 

63 

62 

2A 

23 6DB0 

3100 

32 

11 

80 

00 

19 

EB 

2A 

7F 

70 

3108 

32 

23 

B7 

ED 

52 

38 

39 

F5 

B1 

3110 

01 

0F 

08 

CD 

6 F 

31 

CD 

El 

33 

3118 

32 

2A 

7D 

32 

11 

80 

00 

19 

B5 

3120 

22 

7D 

32 

FI 

CA 

9B 

30 

CD 

24 

3128 

F3 

32 

CA 

9B 

30 

CD 

F0 

32 

A9 

3130 

FE 

20 

20 

CA 

CD 

F0 

32 

47 

3E 

3138 

B7 

28 

F9 

CD 

F3 

32 

CA 

9B 

2F 

3140 

30 

78 

FE 

20 

20 

B8 

18 

EC 

A2 

3148 

2A 

7F 

32 

ED 

5B 

7D 

32 

B7 

89 

3150 

ED 

52 

23 

7D 

0E 

FF 

0C 

D6 

CE 

3158 

08 

28 

02 

30 

F9 

C6 

08 

47 

70 

3160 

CD 

6 F 

31 

CD 

El 

32 

C3 

9B 

AB 

3168 

30 

21 

00 

02 

CD 

05 

33 

C5 

ID 

3170 

C5 

21 

81 

32 

36 

00 

11 

82 

62 

3178 

32 

01 

07 

00 

ED 

B0 

2A 

7D 

7E 

SUM ： 

A4 

87 

DF 

CA 

F8 

3F 

DB 

6 E BA4A 

3180 

32 

Cl 

C5 

79 

B7 

28 

08 

06 

IE 

3188 

08 

CD 

F6 

31 

0D 

20 

F8 

Cl 

E2 

3190 

CD 

F6 

31 

3E 

2D 

06 

21 

CD 

53 

3198 

DB 

32 

10 

FB 

CD 

El 

32 

11 

09 

31A0 

B8 

32 

CD 

E4 

32 

21 

81 

32 

A1 

31A8 

06 

08 

CD 

DE 

32 

7E 

23 

CD 

59 

31B0 

F6 

32 

10 

F6 

CD 

DE 

32 

Cl 

CC 

31B8 

79 

87 

87 

87 

80 

47 

2A 

7D 

7C 

31C0 

32 

56 

5A 

2 3 

05 

28 

27 

5E 

B7 

31C8 

23 

05 

28 

22 

D5 

IE 

80 

D9 

BE 

3IDO 

El 

D9 

7E 

A3 

28 

01 

37 

D9 

14 

31D8 

ED 

6 A 

30 

08 

3E 

10 

AC 

67 

F0 

31E0 

3E 

21 

AD 

6 F 

D9 

CB 

0B 

30 

5A 

31E8 

E9 

23 

10 

E6 

D9 

EB 

EB 

CD 

7E 


31F0 

F9 

32 

CD 

El 

32 

C9 

3E 

08 


: 1A 

31F8 

90 

F5 

E5 

21 

81 

32 

E3 

IE 


: 3F 

SUM ： 

E2 

B2 

CC 

69 

14 

FB 

F4 

7C 

7DB6 

3200 

00 

CD 

F9 

32 

CD 

DE 

32 

7E 


53 

3208 

CD 

F6 

32 

7E 

83 

5F 

7E 

23 


F6 

3210 

E3 

8 6 

77 

23 

E3 

10 

ED 

E3 


C6 

3218 

El 

FI 

B7 

28 

0C 

3D 

CD 

DE 


A5 

3220 

32 

CD 

DE 

32 

CD 

DE 

32 

18 


04 

3228 

FI 

CD 

DE 

32 

3E 

3A 

CD 

DB 


EE 

3230 

32 

CD 

DE 

32 

7B 

CD 

F6 

32 


7F 

3238 

C3 

El 

32 

C5 

01 

0F 

08 

CD 


80 

3240 

69 

31 

Cl 

18 

02 

0E 

02 

61 


E6 

3248 

2E 

05 

CD 

05 

33 

CD 

ED 

32 


24 

3250 

CD 

02 

33 

4C 

0D 

1A 

FE 

IB 


8 E 

3258 

C8 

CD 

FF 

32 

38 

DD 

13 

06 


F4 

3260 

08 

1A 

FE 

20 

20 

03 

13 

18 


8 E 

3268 

F8 

CD 

FC 

32 

38 

CD 

77 

23 


92 

3270 

10 

EF 

0C 

C5 

01 

0F 

08 

CD 


B5 

3278 

69 

31 

Cl 

18 

CA 

00 

00 

00 


3D 

SUM ： 

4E 

8 E 

AC 

20 

63 

2F 

F9 

10 

9DC9 

3280 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

3288 

00 

53 

54 

41 

52 

54 

20 

41 


EF 

3290 

44 

52 

53 

3D 

24 

00 

41 

44 


CF 

3298 

52 

53 

20 

2B 

30 

20 

2B 

31 


9C 

32A0 

20 

2B 

32 

ZO 

2B 

33 

20 

2B 


46 

32A8 

34 

20 

2B 

35 

20 

2B 

36 

2 0 


55 

32B0 

2B 

37 

20 

3A 

53 

55 

4D 

0 0 


B1 

32B8 

53 

55 

4D 

3A 

00 

45 

4E 

44 


06 

32C0 

20 

20 

20 

41 

44 

52 

53 

3D 


C7 

32C8 

24 

00 

50 

5 2 

49 

4E 

54 

45 


F6 

32D0 

52 

20 

4F 

4E 

20 

28 

59 

2F 


DF 

32D8 

4E 

29 

00 

C3 

F4 

IF 

C3 

FI 


01 

32E0 

IF 

C3 

EE 

IF 

C3 

E5 

IF 

C3 


79 

32E8 

D9 

IF 

C3 

D6 

IF 

C3 

1A 

33 


C0 

32F0 

C3 

D0 

IF 

C3 

CD 

IF 

C3 

Cl 


E5 

32F8 

IF 

C3 

BE 

IF 

C3 

B5 

IF 

C3 


19 

SUM ： 

26 

AD 

DE 

ED 

57 

CF 

5B 

61 

391F 

3300 

B2 

IF 

C3 

18 

20 

C3 

IE 

20 


CD 

3308 

C3 

11 

33 

C3 

17 

33 

C3 

21 


F8 

3310 

33 

3E 

0C 

CD 

F4 

IF 

C9 

FE 


24 

3318 

0C 

C9 

ED 

5B 

76 

IF 

C3 

D3 


48 

3320 

IF 

C9 








E8 

SUM ： 

D3 

00 

EF 

03 

A1 

34 

6 D 

12 

9358 


スト 2 

MACINTO - C ( BOOOh ) 


B000 

CD 

08 

B3 

11 

89 

B2 

CD 

E4 

85 

B008 

B2 

CD 

ED 

B2 

1A 

FE 

IB 

CA 

IB 

B010 

0E 

B3 

21 

0C 

00 

19 

EB 

1A 

0C 

B018 

FE 

50 

CA 

94 

B0 

FE 

70 

20 

EA 

B020 

05 

3E 

50 

CA 

94 

B0 

CD 

FF 

6 D 

B028 

B2 

38 

[)5 

2 2 

7D 

B2 

CD 

El 

BE 

B030 

B2 

21 

00 

00 

CD 

05 

B3 

11 

69 

B038 

96 

B2 

CD 

E4 

B2 

CD 

El 

B2 

0B 

B040 

CD 

El 

B2 

01 

0F 

08 

CD 

69 

AE 

B048 

B1 

CD 

F3 

B2 

28 

B2 

CD 

F0 

BA 

B050 

B2 

FE 

53 

28 

AB 

FE 

54 

20 

48 

B058 

0E 

2A 

7D 

B2 

11 

80 

00 

B7 

AF 

B060 

ED 

52 

22 

7D 

B2 

18 

DC 

FE 

82 

B068 

47 

20 

0C 

2A 

7D 

B2 

11 

80 

5D 

B070 

00 

19 

22 

7D 

B2 

18 

CC 

CD 

IB 

B078 

0B 

B3 

20 

0F 

2A 

7D 

B2 

5D 

A3 

SUM ： 

07 

35 

62 

F3 

El 

92 

CA 

63 B4AF 


B080 

54 

13 

01 

7F 

00 

36 

00 

ED 

0A 

B088 

BO 

18 

B8 

FE 

45 

20 

05 

CD 

B5 

B090 

45 

B2 

18 

AF 

FE 

50 

20 

B1 

DD 

B098 

CD 

08 

B3 

CD 

EA 

B2 

11 

89 

8 B 

B0A0 

B2 

CD 

E4 

B2 

CD 

ED 

B2 

1A 

9B 

B0A8 

FE 

IB 

CA 

00 

B0 

21 

0C 

00 

C0 

B0B0 

19 

EB 

CD 

FF 

B2 

38 

E4 

22 

C0 

B0B8 

7D 

B2 

11 

BD 

B2 

CD 

E4 

B2 

12 

B0C0 

CD 

ED 

B2 

1A 

FE 

IB 

28 

D3 

9A 

B0C8 

21 

0C 

00 

19 

EB 

CD 

FF 

B2 

AF 

B0DO 

38 

E8 

E5 

ED 

5B 

7D 

B2 

B7 

33 

B0D8 

ED 

52 

El 

38 

BE 

22 

7F 

B2 

69 

B0E0 

11 

CA 

B2 

CD 

E4 

B2 

CD 

ED 

AA 

B0E8 

B2 

1A 

FE 

IB 

28 

AD 

21 

10 

EB 

B0F0 

00 

19 

EH 

1A 

E6 

DF 

FE 

59 

3A 

B0F8 

CC 

E7 

B2 

CD 

El 

B2 

2A 

7D 

6 C 

SUM ： 

FE 

81 

D5 

8 E 

E3 

E2 

2A 

A3 7F4A 

B100 

B2 

11 

80 

00 

19 

EB 

2A 

7F 

F0 

B108 

B2 

23 

B7 

ED 

52 

38 

39 

F5 

31 

B110 

01 

0F 

08 

CD 

6 F 

B1 

CD 

El 

B3 

B118 

B2 

2A 

7D 

B2 

11 

80 

00 

19 

B5 

B120 

22 

7D 

B2 

FI 

CA 

9B 

B0 

CD 

24 

B128 

F3 

B2 

CA 

9B 

B0 

CD 

F0 

B2 

29 

B130 

FE 

20 

20 

CA 

CD 

F0 

B2 

47 

BE 

B138 

B7 

28 

F9 

CD 

F3 

B2 

CA 

9B 

AF 

B140 

B0 

78 

FE 

20 

20 

B8 

18 

EC 

22 

B148 

2A 

7F 

B2 

ED 

5B 

7D 

B2 

B7 

89 

B150 

ED 

52 

23 

7D 

0E 

FF 

0C 

D6 

CE 

B158 

08 

28 

02 

30 

F9 

C6 

08 

47 

70 

B160 

CD 

6 F 

B1 

CD 

El 

B2 

C3 

9B 

AB 

B168 

B0 

21 

00 

02 

CD 

05 

B3 

C5 

ID 

B170 

C5 

21 

81 

B2 

36 

0 0 

11 

82 

E2 

B178 

B2 

01 

07 

00 

ED 

BO 

2A 

7D 

FE 

SUM ： 

A4 

07 

5F 

CA 

78 

BF 

DB 

EE .C42D 

B180 

B2 

Cl 

C5 

79 

B7 

28 

08 

06 

9E 

B188 

08 

CD 

F6 

B1 

0D 

20 

F8 

Cl 

62 

B190 

CD 

F6 

B1 

3E 

2D 

06 

21 

CD 

D3 

B198 

DB 

B2 

10 

FB 

CD 

El 

B2 

11 

09 

B1A0 

B8 

B2 

CD 

E4 

B2 

21 

81 

B2 

21 

B1A8 

06 

08 

CD 

DE 

B2 

7E 

23 

CD 

D9 

B1B0 

F6 

B2 

10 

F6 

CD 

DE 

B2 

Cl 

CC 

B1B8 

79 

87 

87 

87 

80 

47 

2A 

7D 

7C 

B1C0 

B2 

56 

5A 

23 

05 

28 

27 

5E 

37 

B1C8 

23 

05 

28 

22 

D5 

IE 

80 

D9 

BE 

B1D0 

El 

D9 

7E 

A3 

28 

01 

37 

D9 

14 

B1D8 

ED 

6 A 

30 

08 

3E 

10 

AC 

67 

F0 

B1E0 

3E 

21 

AD 

6 F 

D9 

CB 

0B 

30 

5A 

B1E8 

E9 

23 

10 

E6 

D9 

EB 

EB 

CD 

7E 

B1F0 

F9 

B2 

CD 

El 

B2 

C9 

3E 

08 

1A 

B1F8 

90 

F5 

E5 

21 

81 

B2 

E3 

IE 

BF 

SUM ： 

E2 

B2 

4C 

E9 

94 

7B 

F4 

FC E2F6 

B200 

00 

CD 

F9 

B2 

CD 

DE 

B2 

7E 

53 

B208 

CD 

F6 

B2 

7E 

83 

5F 

7E 

23 

76 

B210 

E3 

86 

77 

23 

E3 

10 

ED 

E3 

C6 

B218 

El 

FI 

B7 

28 

0C 

3D 

CD 

DE 

A5 

B220 

B2 

CD 

DE 

B2 

CD 

DE 

B2 

18 

84 

B228 

FI 

CD 

DE 

B2 

3E 

3A 

CD 

DB 

6 E 

B230 

B2 

CD 

DE 

B2 

7B 

CD 

F6 

B2 

FF 

B238 

C3 

El 

B2 

C5 

01 

0F 

08 

CD 

00 

B240 

69 

B1 

Cl 

18 

02 

0E 

02 

61 

66 

B248 

2E 

05 

CD 

05 

B3 

CD 

ED 

B2 

24 

B250 

CD 

02 

B3 

4C 

0D 

1A 

FE 

IB 

0E 

B258 

C8 

CD 

FF 

B2 

38 

DD 

13 

06 

74 

B260 

08 

1A 

FE 

20 

20 

03 

13 

18 

8 E 

B268 

F8 

CD 

FC 

B2 

38 

CD 

77 

23 

12 

B270 

10 

EF 

0C 

C5 

01 

0F 

08 

CD 

B5 

B278 

69 

B1 

Cl 

18 

CA 

00 

00 

00 

BD 


1 40 Oh! X 1989.12. 

























C3 

24 

33 

C3 

2E 

12 

33 

C3 

6D 

33 

C3 

B3 

B3 

33 

C3 

Cl 

33 

08 

C3 

45 

33 

C3 

40 

E0 

33 

C3 

C7 

33 

C3 

7B 

F3 

33 

C3 

A3 

33 

A4 

C3 

F7 

33 

C5 

47 

98 

B7 

78 

C4 

7C 

33 

07 

17 

DF 

Cl 

78 

Cl 

47 

3E 

20 

CD 

11 

33 

44 

F5 

3A 

F8 

33 

B7 

13 

7C 

33 

C5 

01 

78 

F9 

FI 

C9 

7C 

CD 

45 

FF 

4F 

CD 

4F 

33 

CD 

E0 

C9 

06 

04 

CB 

11 

F2 

E6 

0F 

C6 

30 

FE 

83 


32DB C311 
32E3 33 C3 
32EB 75 33 
32F3 C3 AC 
32FB 33 C3 
3303 EF 33 
330B C3 A9 
3313 3A F8 
331B C5 01 
3323 C9 C5 
332B 78 Cl 
3333 3E 0A 
333B 17 DF 
3343 33 7D 
334B 4F 33 
3353 8F 10 


リスト 7 XI 用サブルーチン （3000 h ) 


32DB C31133 C3 2133 C3 2B : 0C 
32E3 33 C3 5E 33 C3 67 33 C3 : A7 
32EB 6F 33 C3 A6 33 C3 0C 03 : 10 
32F3 C3 4A 00 C3 3F 33 C3 3A : 3F 
32FB 33 C3 5E 11 C3IF 11 C3 : IB 
3303 B133 C3 B5 33 C3 9D 33 : 22 
330B C3 A3 33 C3 B9 33 C5 47 : 54 
3313 3A BA 33 B7 78 C4 76 33 : C3 
331B CD 20 14 78 Cl C9 C5 47 : 0F 
3323 3E 20 CD 1133 78 Cl C9 : 71 
332B F5 3A BA 33 B7 3E 0A C4 : DF 
3333 76 33 CD 4614 FI C9 7C : 06 
333B CD 3F 33 7D C5 4F CD 49 : E6 
3343 33 CD 49 33 Cl C9 06 04 : 10 
334B CB 118F 10 FB E6 0F C6 : 31 
3353 30 FE 3A 38 02 C6 07 CD : 3C 


SUM ： 7A 6C 88 99 BF 9D F0 CB DA01 

335B 1133 C91A 13 B7 C8 CD : 86 
3363113318 F7 F5 3E 0132 : B9 
336B BA 33 FI C9 F5 AF 32 BA : 37 
3373 33 FI C9 C5 D5 5F 01 01 : E8 
337B 1A ED 78 E6 08 28 0D CD : 6F 
3383 F3 32 20 F5 AF 32 BA 33 : 08 
338B 7B D1 Cl C9 0D ED 59 0E : 37 
3393 03 3E 0E ED 79 3C ED 79 : 57 
339B 18 EE 3E 0C CD 20 14 C9 : 1A 
33A3 FE 0C C911 00 FF CD 03 : B3 
33AB 00 D0 3E IB 12 C9 2A 0E : 3C 
33B3 00 C9 22 0E 00 C9 C9 00 : 8B 


SUM ： B0 4B 69 76 EE 37 DD IB BB8B 


リスト 8 Xlturbo 用サブルーチン （3000 h ) 


SUM ： B9 7A 2F Cl DB F7 4918 F9E1 

335B 3A 38 02 C6 07 CD 1133 : 52 
3363 C91A 13 B7 C8 CD 1133 : 86 
336B 18 F7 F5 3E 0132 F8 33 : A0 
3373 FI C9 F5 AF 32 F8 33 FI : AC 
337B C9 C5 D5 5F 01 011A ED : CB 
3383 78 E6 08 28 0D CD AC 33 : 47 
338B 20 F5 AF 32 F8 33 7B D1 : 6D 
3393 Cl C9 0D ED 59 0E 03 3E : 2C 
339B 0E ED 79 3C ED 7918 EE : 1C 
33A3 3E 0C CD 1133 C9 FE 0C : 2E 
33AB C9 C5 01 D5 20 DF Cl C9 : ED 
33B311 00 FF C5 01 E4ID DF : B6 
33BB Cl D0 3E IB 12 C9 AF 01 : 75 
33C3 F0 IF DF C9 CD D2 33 D8 : 61 
33CB 67 CD D2 33 D8 6F C9 C5 : 0E 
33D3 CD E5 33 38 0B 87 87 87 : BD 


SUM ： 39 DA 00 46 64 69 B7 80 1ED2 

33DB 87 47 CD E5 33 38 01 B0 : 9C 
33E3 Cl C9 C51A 13 01 E7 44 : A8 
33EB DF Cl3F C9 2A DF FA C9 : 74 
33F3 22 DF FA C9 C9 00 : 8D 


SUM ： 49 B0 CB 913918 E2 BD 8DDE 


リスト 9 MZ -80 K / C 用サブルーチン 

(BOOOh) 


B2DB 

C3 

11 

B3 

C3 

21 

B3 

C3 

2B 

0C 

B2E3 

B3 

C3 

5E 

B3 

C3 

67 

B3 

C3 

27 

B2EB 

6F 

B3 

C3 

B2 

B3 

C3 

IB 

00 

28 

B2F3 

C3 

IE 

00 

C3 

3F 

B3 

C3 

3A 

93 

B2FB 

B3 

C3 

IF 

04 

C3 

B9 

B3 

C3 

8B 

B303 

C2 

B3 

C3 

C6 

B3 

C3 

A9 

B3 

DO 

B30B 

C3 

AF 

B3 

C3 

CA 

B3 

C5 

47 

71 

B313 

3A 

CD 

B3 

B7 

78 

C4 

76 

B3 

D6 

B31B 

CD 

12 

00 

78 

Cl 

C9 

C5 

47 

ED 

B323 

3E 

20 

CD 

11 

B3 

78 

Cl 

C9 

FI 

B32B 

F5 

3A 

CD 

B3 

B7 

3E 

0D 

C4 

75 

B333 

76 

B3 

CD 

06 

00 

FI 

C9 

7C 

32 

B33B 

CD 

3F 

B3 

7D 

C5 

4F 

CD 

49 

66 

B343 

B3 

CD 

49 

B3 

Cl 

C9 

06 

04 

10 

B34B 

CB 

11 

8F 

10 

FB 

E6 

0F 

C6 

31 


SUM: 4E 8E 2C 20 E3 2F F910 0269 


B280 

B288 

B290 

B298 

B2A0 

B2A8 

B2B0 

B2B8 

B2C0 

B2C8 

B2D0 

B2D8 

B2E0 

B2E8 

B2F0 

B2F8 


00 00 00 
00 53 54 
44 52 53 

52 53 20 
20 2B 32 
34 20 2B 
2B 37 20 

53 55 4D 
20 20 20 
24 00 50 
52 20 4F 
4E 29 00 
IF C3 EE 
D9IF C3 
C3 D0 IF 
IF C3 BE 


00 00 
4152 
3D 24 
2B 30 
20 2B 
35 20 
3A 53 
3A 00 
4144 
52 49 
4E 20 
C3 F4 
IF C3 
D6IF 
C3 CD 
IF C3 


00 00 00 

54 20 41 
00 4144 
20 2B 31 
33 20 2B 
2B 36 20 

55 4D 00 
45 4E 44 
52 53 3D 
4E 54 45 
28 59 2F 
IF C3 FI 
E5IF C3 
C31A B3 
IF C3 Cl 
B5IF C3 


00 

EF 

CF 

9C 

46 

55 

B1 

06 

C7 

F6 

DF 

01 

79 

40 

E5 

19 


SUM ： 26 AD DE ED 57 CF 5B El 6D0D 

B300 B2IF C318 20 C3IE 20 : CD 

B308 C311 B3 C317 B3 C3 21 : F8 

B310 B3 3E 0C CD F4IF C9 FE : A4 

B318 0C C9 ED 5B 76IF C3 D3 : 48 

B320 IF C9 : E8 

SUM ： 53 00 6F 03 Al B4 6D 12 B375 


リスト 3 MZ -80 K / C 用サブルーチン 

(3000 h ) 


32DB 

32E3 

32EB 

32F3 

32FB 

3303 

330B 

3313 

331B 

3323 

332B 

3333 

333B 

3343 

334B 

3353 


C311 
33 C3 
6F 33 
C3IE 
33 C3 
C2 33 
C3 AF 
3A CD 
CD 12 
3E 20 
F5 3A 
76 33 
CD 3F 
33 CD 
CB 11 
30 FE 


33 C3 21 
5E 33 C3 
C3 B2 33 
00 C3 3F 
IF 04 C3 
C3 C6 33 
33 C3 CA 
33 B7 78 
00 78 Cl 
CD 1133 
CD 33 B7 
CD 06 00 
33 7D C5 
49 33 Cl 
8F 10 FB 
3A 38 02 


33 C3 2B 
67 33 C3 
C3IB 00 
33 C3 3A 
B9 33 C3 
C3 A9 33 
33 C5 47 
C4 76 33 
C9 C5 47 
78 Cl C9 
3E 0D C4 
FI C9 7C 
4F CD 49 
C9 06 04 
E6 0F C6 
C6 07 CD 


0C 

A7 

28 

13 

8B 

50 

71 

D6 

ED 

71 

F5 

B2 

E6 

10 

31 

3C 


SUM: 8B 5148 69 BC 37 30 C8 6C23 


335B 

3363 

336B 

3373 

337B 

3383 

338B 

3393 

339B 

33A3 

33AB 

33B3 

33BB 

33C3 

33CB 


1133 
1133 
CD 33 
33 FI 
92 33 
80 D3 
03 AF 
DB FE 
IE 00 
FI37 
CD 12 
A311 
04 D8 
7111 
82 00 


C91A 
18 F7 
FI C9 
C9 C5 
3810 
FE 0C 
D3 FE 
E6 0D 
20 F4 
C9 FI 
00 C9 
CD 03 
1313 
C9 22 
00 


13 B7 
F5 3E 
F5 AF 
0E 00 
78 D3 
CD 92 
78 Cl 
B9 28 
AF 32 
B7 C9 
FE 16 
00 C9 
1313 
7111 


C8 CD 
0132 

32 CD 
47 CD 
FF 3E 

33 38 
C9 F5 
0C CD 
CD 33 
3E 16 
C911 
CD 10 
C9 2A 
C9 C3 


86 

B9 

5D 

D4 

95 
27 
7A 
86 
13 
B6 

96 
2A 
IB 
7B 
82 


SUM ： 88 80 1C AC 69 F0 7C 28 673A 

リスト 4 MZ -700/1500 用サブルーチン 

(3000 h ) 


32DB 

32E3 

32EB 

32F3 

32FB 

3303 

330B 

3313 

331B 

3323 

332B 

3333 

333B 

3343 

334B 

3353 


C311 
33 C3 
77 33 
C3 BA 
33 C3 
DE 33 
C3 B7 
3A EB 
D3 E3 
Cl C9 
33 78 
B7 3E 
CD 06 
CD 4 7 
33 CD 
CB 11 


33 C3 
66 33 
C3 CA 
33 C3 
IF 04 
C3 E2 
33 C3 
33 B7 
CD 12 
C5 47 
Cl C9 
0D C4 
00 D3 
33 7D 
5133 
8F 10 


25 33 
C3 6F 
33 C3 
47 33 
C3 D5 
33 C3 
E6 33 
78 C4 
00 D3 
3E 20 
F5 3A 
7E 33 
El FI 
C5 4F 
Cl C9 
FB E6 


C3 2F 
33 C3 
C2 33 
C3 42 
33 C3 
B133 
C5 47 
7E 33 
El78 
CD 11 
EB 33 
D3 E3 
C9 7C 
CD 51 
06 04 
0F C6 


14 

B7 

22 

F2 

A7 

90 

95 

FC 

Cl 

D2 

82 

2D 

BD 

F6 

18 

31 


SUM ： 54 E6 4A 5C C9 76 B9 00 CA39 


335B 

3363 

336B 

3373 

337B 

3383 

338B 

3393 

339B 

33A3 

33AB 

33B3 


30 FE 
1133 
1133 
EB 33 
33 FI 
9A 33 
80 D3 
03 AF 
DB FE 
BA 33 
FI37 
CD 11 


3A 38 
C91A 
18 F7 
FI C9 
C9 C5 
3810 
FE 0C 
D3 FE 
E6 0D 
20 F4 
C9 FI 
33 C9 


02 C6 
13 B7 
F5 3E 
F5 AF 
0E 00 
78 D3 
CD 9A 
78 Cl 
B9 28 
AF 32 
B7 C9 
FE 16 


07 CD 
C8 CD 
0132 

32 EB 
47 CD 
FF 3E 

33 38 
C9 F5 
0C CD 
EB 33 
3E 16 
C9 D3 


3C 

86 

B9 

99 

D4 

9D 

2F 

7A 

86 

00 

B6 

8A 


33BB 

E3 

CD 

IE 

00 

D3 

El 

C9 

D3 : 

: IE 

33C3 

E3 

CD 

IB 

00 

D3 

El 

C9 

D3 : 

: IB 

33CB 

E3 

11 

A3 

11 

CD 

03 

00 

D3 : 

: 4B 

33D3 

El 

C9 

CD 

10 

04 

D8 

13 

13 : 

: 89 

SUM ： 

6A 

2A 

89 

CD 

5E 

6E 

E7 

64 BBBD 

33DB 

13 

13 

C9 

2A 

71 

11 

C9 

22 : 

: 86 

33E3 

71 

11 

C9 

D3 

E3 

C3 

AD 

00 : 

: 71 

33EB 

00 








:00 

SUM ： 

84 

24 

92 

FD 

54 

D4 

76 

22 6F3F 

スト 5 

MZ -80 B / 2000用サブルーチ ニ 









(3000 h 

32DB 

C3 

11 

33 

C3 

21 

33 

C3 

2B 

0C 

32E3 

33 

C3 

5E 

33 

C3 

67 

33 

C3 

A7 

32EB 

6F 

33 

C3 

B2 

33 

C3 

C0 

33 

00 

32F3 

C3 

62 

05 

C3 

3F 

33 

C3 

3A 

5C 

32FB 

33 

C3 

23 

06 

C3 

C7 

33 

C3 

9F 

3303 

D0 

33 

C3 

D4 

33 

C3 

A9 

33 

6C 

330B 

C3 

AF 

33 

C3 

D8 

33 

C5 

47 

7F 

3313 

3A 

DB 

33 

B7 

78 

C4 

76 

33 

E4 

331B 

CD 

C6 

08 

78 

Cl 

C9 

C5 

47 

A9 

3323 

3E 

20 

CD 

11 

33 

78 

Cl 

C9 

71 

332B 

F5 

3A 

DB 

33 

B7 

3E 

0A 

C4 

00 

3333 

76 

33 

CD 

2E 

0A 

FI 

C9 

7C 

E4 

333B 

CD 

3F 

33 

7D 

C5 

4F 

CD 

49 

E6 

3343 

33 

CD 

49 

33 

Cl 

C9 

06 

04 

10 

334B 

CB 

11 

8F 

10 

FB 

E6 

0F 

C6 

31 

3353 

30 

FE 

3A 

38 

02 

C6 

07 

CD 

3C 

SUM ： 

99 

57 

67 

Al 

D4 

45 

D2 

FB D511 

335B 

11 

33 

C9 

1A 

13 

B7 

C8 

CD 

86 

3363 

11 

33 

18 

F7 

F5 

3E 

01 

32 

B9 

336B 

DB 

33 

FI 

C9 

F5 

AF 

32 

DB 

79 

3373 

33 

FI 

C9 

C5 

0E 

00 

47 

CD 

D4 

337B 

92 

33 

38 

10 

78 

D3 

FF 

3E 

95 

3383 

80 

D3 

FE 

0C 

CD 

92 

33 

38 

27 

338B 

03 

AF 

D3 

FE 

78 

Cl 

C9 

F5 

7A 

3393 

DB 

FE 

E6 

0D 

H 9 

28 

0C 

CD 

86 

339B 

62 

05 

20 

F4 

AF 

32 

DB 

33 

6A 

33A3 

FI 

37 

C9 

FI 

B7 

C9 

3E 

06 

A6 

33AB 

CD 

C6 

08 

C9 

FE 

06 

C9 

11 

42 

33B3 

AB 

10 

CD 

A4 

06 

1A 

FE 

OB 

55 

33BB 

C0 

3E 

IB 

12 

C9 

AF 

CD 

01 

71 

33C3 

09 

C3 

32 

08 

CD 

14 

06 

D8 

G5 

33CB 

13 

13 

13 

13 

C9 

2A 

D1 

11 

21 

33D3 

C9 

22 

D1 

11 

C9 

C3 

B1 

00 

0A 

SUM ： 

90 

85 

79 

56 

13 

BD 

7E 

IE C290 

33DB 

00 








:00 

SUM ： 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

1 スト 6 

MZ - 2500用サブル- 

- チン 








(3000 h ) 

32DB 

C3 

li 

33 

C3 

20 

33 

C3 

2A 

0A 

32E3 

33 

C3 

5C 

33 

C3 

65 

33 

C3 

A3 

32EB 

6D 

33 

C3 

B6 

33 

C3 

BD 

33 

FF 

32F3 

C3 

B0 

33 

C3 

3D 

33 

C3 

38 

D4 

32FB 

33 

C3 

C5 

33 

C3 

DD 

33 

C3 

84 

3303 

E2 

33 

C3 

E6 

33 

C3 

AB 

33 

92 

330B 

C3 

B3 

33 

C3 

EA 

33 

C5 

47 

95 

3313 

3A 

EB 

33 

B7 

78 

C4 

74 

33 

F2 

331B 

DF 

03 

78 

Cl 

C9 

C5 

47 

3E 

2E 

3323 

20 

CD 

11 

33 

78 

Cl 

C9 

F5 

28 

332B 

3A 

EB 

: Ki 

B7 

3E 

0A 

C4 

74 

8F 

3333 

33 

DF 

01 

FI 

C9 

7C 

CD 

3D 

53 

333B 

33 

7D 

C5 

4F 

CD 

47 

33 

CD 

D8 

3343 

47 

33 

Cl 

C9 

06 

04 

CB 

11 

EA 

334B 

8F 

10 

FB 

E6 

0F 

C6 

30 

FE 

83 

3353 

3A 

38 


C6 

07 

CD 

11 

33 

52 

SUM ： 

E7 

DD 

B3 

62 

DC 

0F 

6D 

BB 9597 

335B 

C9 

1A 

13 

B7 

C8 

CD 

11 

33 

86 

3363 

18 

F7 

F5 

3E 

01 

32 

EB 

33 

93 

336B 

FI 

C9 

F5 

AF 

32 

EB 

33 

FI 

9F 

3373 

C9 

C5 

0E 

00 

47 

CD 

90 

33 

73 

337B 

38 

10 

78 

D3 

FF 

3E 

80 

D3 

23 

3383 

FE 

0C 

CD 

90 

33 

38 

03 

AF 

84 

338B 

D3 

FE 

78 

Cl 

C9 

F5 

DB 

FE 

A1 

3393 

E6 

0D 

B9 

28 

10 

C5 

AF 

DF 

37 

339B 

0D 

Cl 

FE 

03 

20 

F0 

AF 

32 

C0 

33A3 

KB 

33 

FI 

37 

C9 

FI 

B7 

C9 

80 

33AB 

3E 

0C 

DF 

03 

C9 

DF 

0E 

C9 

AB 

33B3 

FE 

0C 

C9 

DF 

0C 

DO 

3E 

IB 

E7 

33BB 

12 

C9 

C5 

AF 

DF 

0D 

Cl 

CO 

BC 

33C3 

AF 

C9 

C5 

CD 

D8 

33 

38 

0B 

58 

33CB 

87 

87 

87 

87 

47 

CD 

D8 

33 

3B 

33D3 

38 

01 

B0 

Cl 

C9 

1A 

13 

DF 

7F 

SUM ： 

3E 

EC 

D9 

D0 

D2 

9E 

62 

A5 5E8B 

33DB 

15 

C9 

KB 

DF 

14 

EB 

C9 

2 A 

9A 

33E3 

E2 

05 

C9 

22 

E2 

05 

C9 

C9 

4B 

33EB 

00 








00 

SUM ： 

F7 

CE 

B4 

01 

F6 

F0 

92 

F3 90E6 


34332333179415 IB 
36C3 DC 3394 CCCCCF 


Oh! X 標準入カツール MACiNTO-C 147 





































B35B 

B363 

B36B 

B373 

B37B 

B383 

B38B 

B393 

B39B 

B3A3 

B3AB 

B3B3 

B3BB 

B3C3 

B3CB 

B3D3 


SUM ： 54 E6 CA 5C C9 76 B9 0D 


3C 

06 

39 

19 

54 

ID 

AF 

7A 

86 

00 

B6 

0A 

IE 

IB 

4B 

89 


SUM ： EA AA 09 CD 5E 6E 67 E4 50C4 

B3DB 1313 C9 2A 7111 C9 22 : 86 
B3E3 7111 C9 D3 E3 C3 AD 00 : 71 
B3EB 00 : 00 


SUM: 84 24 92 FD 54 D4 76 22 6F3F 

リスト 11 MZ -80 B / 2000 用サブルーチン 

( BOOOh ) 

B2DB C3 11 B3 C3 21 B3 C3 2B : 0C 
B2E3 B3 C3 5E B3 C3 67 B3 C3 : 27 

B2EB 6F B3 C3 B2 B3 C3 C0 B3 : 80 

B2F3 C3 62 05 C3 3F B3 C3 3A : DC 

B2FB B3 C3 23 06 C3 C7 B3 C3 : 9F 

B303 D0 B3 C3 D4 B3 C3 A9 B3 : EC 

B30B C3 AF B3 C3 D8 B3 C5 47 : 7F 

B313 3A DB B3 B7 78 C4 76 B3 : E4 

B31B CD C6 08 78 Cl C9 C5 47 : A9 

B323 3E 20 CD 11 B3 78 Cl C9 : FI 

B32B F5 3A DB B3 B7 3E 0A C4 : 80 

B333 76 B3 CD 2E 0A FI C9 7C : 64 

B33B CD 3F B3 7D C5 4F CD 49 : 66 

B343 B3 CD 49 B3 Cl C9 06 04 : 10 

B34B CB 118F 10 FB E6 0F C6 : 31 

B353 30 FE 3A 38 02 C6 07 CD : 3C 


SUM:19 D7 67 2154 C5 D2 7B C034 

B35B 11 B3 C91A 13 B7 C8 CD : 06 
B36311 B318 F7 F5 3E 0132 : 39 
B36B DB B3 FI C9 F5 AF 32 DB : F9 
B373 B3 FI C9 C5 0E 00 47 CD : 54 
B37B 92 B3 3810 78 D3 FF 3E : 15 
B383 80 D3 FE 0C CD 92 B3 3S : A7 
B38B 03 AF D3 FE 78 Cl C9 F5 : 7A 
B393 DB FE E6 0D B9 28 0C CD : 86 
B39B 62 05 20 F4 AF 32 DB B3 : EA 
B3A3 FI37 C9 FI B7 C9 3E 06 : A6 
B3AB CD C6 08 C9 FE 06 C911 : 42 
B3B3 AB 10 CD A4 061A FE 0B : 55 


B353 30 FE 3A 38 02 C6 07 CD : 3C 


SUM ： 0B D148 E9 3C B7 30 C8 7AC4 

B35B 11 B3 C91A 13 B7 C8 CD : 06 
B36311 B318 F7 F5 3E 0132 : 39 
B36B CD B3 FI C9 F5 AF 32 CD : DD 
B373 B3 FI C9 C5 0E 00 47 CD : 54 
B37B 92 B3 3810 78 D3 FF 3E : 15 
B383 80 D3 FE 0C CD 92 B3 38 : A7 
B38B 03 AF D3 FE 78 Cl C9 F5 : 7A 
B393 DB FE E6 0D B9 28 0C CD : 86 
B39B IE 00 20 F4 AF 32 CD B3 : 93 
B3A3 FI37 C9 FI B7 C9 3E 16 : B6 
B3AB CD 12 00 C9 FE 16 C911 : 96 
B3B3 A311 CD 03 00 C9 CD 10 : 2A 
B3BB 04 D813131313 C9 2A : IB 
B3C3 7111 C9 22 7111 C9 C3 : 7B 
B3CB 82 00 00 : 82 


SUM ： 08 80 1C AC 69 F0 FC A8 E71E 

リスト 10 MZ -700/1500 用サブルーチン 

( BOOOh ) 


B2DB 

C3 

11 

B3 

C3 

25 

B3 

C3 

2F 

14 

B2E3 

B3 

C3 

66 

B3 

C3 

6F 

B3 

C3 

37 

B2EB 

77 

B3 

C3 

CA 

B3 

C3 

C2 

B3 

A2 

B2F3 

C3 

BA 

B3 

C3 

47 

B3 

C3 

42 

F2 

B2FB 

B3 

C3 

IF 

04 

C3 

D5 

B3 

C3 

A7 

B303 

DE 

B3 

C3 

E2 

B3 

C3 

B1 

B3 

10 

B30B 

C3 

B7 

B3 

C3 

E6 

B3 

C5 

47 

95 

B313 

3A 

EB 

B3 

B7 

78 

C4 

7E 

B3 

FC 

B31B 

D3 

E3 

CD 

12 

00 

D3 

El 

78 

Cl 

B323 

Cl 

C9 

C5 

47 

3E 

20 

CD 

11 

D2 

B32B 

B3 

78 

Cl 

C9 

F5 

3A 

EB 

B3 

82 

B333 

B7 

3E 

0D 

C4 

7E 

B3 

D3 

E3 

AD 

B33B 

CD 

06 

00 

D3 

El 

FI 

C9 

7C 

BD 

B343 

CD 

47 

B3 

7D 

C5 

4F 

CD 

51 

76 

B34B 

B3 

CD 

51 

B3 

Cl 

C9 

06 

04 

18 

B353 

CB 

11 

8F 

10 

FB 

E6 

0F 

C6 

31 


B3BB C0 3E IB 12 C9 AF CD 01 : 71 
B3C3 09 C3 32 08 CD 14 06 D8 : C5 
B3CB 13131313 C9 2A D111 : 21 
B3D3 C9 22 D111 C9 C3 B1 00 : 0A 


SUM:10 85 79 5613 BD FE 9E 1444 
B3DB 00 : 00 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 00 00 0000 


リスト 12 MZ - 2500 用サブルーチン （ BOOOh ) 

B2DB C311 B3 C3 20 B3 C3 2A : 0A 
B2E3 B3 C3 5C B3 C3 65 B3 C3 : 23 
B2EB 6D B3 C3 B6 B3 C3 BD B3 : 7F 
B2F3 C3 B0 B3 C3 3D B3 C3 38 : D4 
B2FB B3 C3 C5 B3 C3 DD B3 C3 : 04 
B303 E2 B3 C3 E6 B3 C3 AB B3 : 12 
B30B C3 B3 B3 C3 EA B3 C5 47 : 95 
B313 3A EB B3 B7 78 C4 74 B3 : F2 
B31B DF 03 78 Cl C9 C5 47 3E : 2E 
B323 20 CD 11 B3 78 Cl C9 F5 : A8 
B32B 3A EB B3 B7 3E 0A C4 74 : 0F 
B333 B3 DF 01 FI C9 7C CD 3D : D3 
B33B B3 7D C5 4F CD 47 B3 CD : D8 
B343 47 B3 Cl C9 06 04 CB 11 : 6A 
B34B 8F 10 FB E6 0F C6 30 FE : 83 
B353 3A 38 02 C6 07 CD 11 B3 : D2 


SUM ： E7 5D 33 E2 DC 8F ED BB 908D 

B35B C91A 13 B7 C8 CD 11 B3 : 06 
B36318 F7 F5 3E 0132 EB B3 : 13 
B36B FI C9 F5 AF 32 EB B3 FI : IF 
B373 C9 C5 0E 00 47 CD 90 B3 : F3 
B37B 3810 78 D3 FF 3E 80 D3 : 23 
B383 FE 0C CD 90 B3 38 03 AF : 04 
B38B D3 FE 78 Cl C9 F5 DB FE : A1 
B393 £6 0D B9 2810 C5 AF DF : 37 
B39B 0D Cl FE 03 20 F0 AF 32 : C0 
B3A3 EB B3 FI37 C9 FI B7 C9 : 00 
B3AB 3E 0C DF 03 C9 DF 0E C9 : AB 
B3B3 FE 0C C9 DF 0C D0 3E IB : E7 
B3BB 12 C9 C5 AF DF 0D Cl C0 : BC 
B3C3 AF C9 C5 CD D8 B3 38 0B : D8 
B3CB 87 87 87 87 47 CD D8 B3 : BB 
B3D3 38 01 B0 Cl C91A 13 DF : 7F 


SUM ： 3E 6C D9 DO 52IE E2 A5 7DD0 

B3DB 15 C9 EB DF 14 EB C9 2A : 9A 
B3E3 E2 05 C9 22 E2 05 C9 C9 : 4B 
B3EB 00 : 00 


SUM ： F7 CE B4 01 F6 F0 92 F3 90E6 


リスト 13 XI 用サブルーチン （ BOOOh ) 


B2DB 

C3 

11 

B3 

C3 

21 

B3 

C3 

2B 


0C 

B2E3 

B3 

C3 

5E 

B3 

C3 

67 

B3 

C3 


27 

B2EB 

6F 

B3 

C3 

A6 

B3 

C3 

0C 

03 


10 

B2F3 

C3 

4A 

00 

C3 

3F 

B3 

C3 

3A 


BF 

B2FB 

B3 

C3 

5E 

11 

C3 

IF 

11 

C3 


9B 

B303 

B1 

B3 

C3 

B5 

B3 

C3 

9D 

B3 


A2 

B30B 

C3 

A3 

B3 

C3 

B9 

B3 

C5 

47 


54 

B313 

3A 

BA 

B3 

B7 

78 

C4 

76 

B3 


C3 

B31B 

CD 

20 

14 

78 

Cl 

C9 

C5 

47 


0F 

B323 

3E 

20 

CD 

11 

B3 

78 

Cl 

C9 


FI 


リスト 15 BASIC 版チ エツ クサム ( HuBASIC ) 

10 REM CHECK SUM 
20 CLS 

30 DIM VSUM(7) 

40 DEF FNA$(X)=RIGHT$(HEX$(X),2) 

50 DEF FNB$(X$)=RIGHT$("0"+X$,2) 

60 INPUT "PRINT OUT? Y/N" ； YORN$ 

70 INPUT "START ADDRESS" ； SA$ 

80 IF YORN$="Y" ELSE 190 
90 INPUT "END ADDRESSEA$ 

100 D$="LPT：" 

110 A1=VAL("&H"+LEFT$(SA$,4)) 

120 A2=VAL("&H"+LEFT$(EA$,4)) 

130 PRINT"HIT KEY" 

140 DM$=INKEY$ 

150 WHILE A1<A2 

160 GOSUB "CHECK" 

170 WEND 

180 CLOSE 

190 »END IF 
200 D$="CRT:" 

210 ADR=VAL(”&H”+LEFT$(SA$ ， 4>) 

220 PRINT " , T , =>PREVIOUS , G , =>NEXT" 
230 PRINT "ANY KEY START" 

240 REPEAT 


250 

IN$=INKEY$(1) 


260 

IF IN$= 

: "T" THEN 

ADR=ADR-128 

270 

IF IN$= 

： "G" THEN 

ADR=ADR+128 

280 

A1=ADR 



290 

GOSUB " 

CHECK" 



B32B F5 3A BA B3 B7 3E 0A C4 : 5F 
B333 76 B3 CD 4614 FI C9 7C : 86 
B33B CD 3F B3 7D C5 4F CD 49 : 66 
B343 B3 CD 49 B3 Cl C9 06 04 : 10 
B34B CB 118F 10 FB E6 0F C6 : 31 
B353 30 FE 3A 38 02 C6 07 CD : 3C 


SUM ： FA EC 8819 3F ID 70 CB 4E2D 

B35B 11 B3 C91A 13 B7 C8 CD : 06 
B36311 B318 F7 F5 3E 0132 : 39 
B36B BA B3 FI C9 F5 AF 32 BA : B7 
B373 B3 FI C9 C5 D5 5F 01 01 : 68 
B37B 1A ED 78 E6 08 28 0D CD : 6F 
B383 F3 B2 20 F5 AF 3?. BA B3 : 08 
B38B 7B D1 Cl C9 0D ED 59 0E : 37 
B393 03 3E 0E ED 79 3C ED 79 : 57 
B39B 18 EE 3E 0C CD 20 14 C9 : 1A 
B3A3 FE 0C C911 00 FF CD 03 : B3 
B3AB 00 D0 3E IB 12 C9 2A 0E : 3C 
B3B3 00 C9 22 0E 00 C9 C9 00 : 8B 


SUM ： 30 4B 69 76 EE 37 DD 9B A633 


リスト M Xlturbo 用サブルーチン （ BOOOh ) 

B2DB C311 B3 C3 24 B3 C3 2E : 12 
B2E3 B3 C3 64 B3 C3 6D B3 C3 : 33 
B2EB 75 B3 C3 B3 B3 C3 Cl B3 : 88 
B2F3 C3 AC B3 C3 45 B3 C3 40 : E0 
B2FB B3 C3 D2 B3 C3 C7 B3 C3 : FB 
B303 EF B3 C3 F3 B3 C3 A3 B3 : 24 
B30B C3 A9 B3 C3 F7 B3 C5 47 : 98 
B313 3A F8 B3 B7 78 C4 7C B3 : 07 
B31B C5 019117 DF Cl78 Cl : 47 
B323 C9 C5 47 3E 20 CD 11 B3 : C4 
B32B 78 Cl C9 F5 3A F8 B3 B7 : 93 
B333 3E 0A C4 7C B3 C5 0178 : 79 
B33B 17 DF Cl FI C9 7C CD 45 : FF 
B343 B3 7D C5 4F CD 4F B3 CD : E0 
B34B 4F B3 Cl C9 06 04 CB 11 : 72 
B353 8F 10 FB E6 0F C6 30 FE : 83 


SUM ： 39 FA 2F Cl5B 77 4918 F663 

B35B 3A 38 02 C6 07 CD 11 B3 : D2 
B363 C91A 13 B7 C8 CD 11 B3 : 06 
B36B 18 F7 F5 3E 0132 F8 B3 : 20 
B373 FI C9 F5 AF 32 F8 B3 FI : 2C 
B37B C9 C5 D5 5F 01 011A ED : CB 
B383 78 E6 08 28 0D CD AC B3 : C7 
B38B 20 F5 AF 32 F8 B3 7B D1 : ED 
B393 Cl C9 0D ED 59 0E 03 3E : 2C 
B39B 0E ED 79 3C ED 7918 EE : 1C 
B3A3 3E 0C CD 11 B3 C9 FE 0C : AE 
B3AB C9 C5 01 D5 20 DF Cl C9 : ED 
B3B311 00 FF C5 01 E4ID DF : B6 
B3BB Cl D0 3E IB 12 C9 AF 01 : 75 
B3C3 F0 IF DF C9 CD D2 B3 D8 : El 
B3CB 67 CD D2 B3 D8 6F C9 C5 : 8E 
B3D3 CD E5 B3 38 0B 87 87 87 : 3D 


SUM ： 39 DA 80 C6 E4 E9 B7 80 7EC6 

B3DB 87 47 CD E5 B3 38 01 B0 : 1C 
B3E3 Cl C9 C51A 13 01 E7 44 : A8 
B3EB DF Cl3F C9 2A DF FA C9 : 74 
B3F3 22 DF FA C9 C9 00 : 8D 


SUM ： 49 B0 CB 91 B918 E2 BD AF04 


300 UNTIL IN$="!" 

310 END 

320 LABEL "CHECK" 

330 OPEN ..0" ,#1,D$ + "SUM" 

340 FOR 1=0 TO15 

350 PRINT#1,RIGHT$("000"+HEX$(A1),4 )； 

360 FOR J=0 T07 

370 M1=PEEK(A1+J) 

380 HSUM=HSUM+M1 

390 VSUM(J)=VSUM(J)+M1 

400 DAT$=HEX$(M1) 

410 PRINT#1,"" ； FNB$(DAT $)； 

420 NEXT 

430 H1$=FNA$(HSUM) 

440 HSUM=0 

450 PRINT#1," : "FNB$(H1$) 

460 Al=Al+8 

470 NEXT 

480 PRINT# 1,STRINGS ( 32, ,, - M ) 

490 PRINT#1,"SUM:"; 

500 FOR 1=0 TO 7 

510 V1$=FNA$(VSUM(I)) 

520 PRINT#1," M ； FNB$(V1$); 

530 VSUM(I)=0 

540 NEXT 
550 PRINT#1 
560 PRINT#1 
570 CLOSE 
580 RETURN 


DD2BDE85D 3633333 
CC3EC33FCB1DDDD1 

78127 F39CBE 99903 
0C034FBC0E3CCC01 

67EF03A1 82961138 
CB3A0D9C23C1EE0D 

'2 355E8D89F7E33D4 
01 FF07C7BABFDDC0 

8A 7950 CED 4190010 
31FCC10F0FFC0011 

A 98198 E 36093 EB3D 
3C1FC3FDE2CB11AC 

E 333133 FE 371 DD19 
FBBBFBDAFB31CC1C 

011B3A03BA1D 3331 
311 EB980DBFCEEEE 


148 Oh! X 1989.12. 
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デジタル回路入門編 

斎場パンクローとジョセフソン.素子の？？？ 

ハードウェアをめぐる冒険 . I, 90 

デジタル回路の基礎知識 

AND も OR もこわくない . I, 96 

ソフトでハードをシミュレート 

BASIC でわかる論理回路 . I, 105 

ハードウ:!:アエ作編 

純粋なハードエ作のすすめ 

禁断の石の物語 . 1, 108 

初歩からの電子工作 

電子サィコロを作ろう . I, 112 

実録乱数発生器の設計と製作 

大きなノイズの使い方 . I, 118 
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アーキテクチャからのマシン語入門 . 2, 40 

アセンブラへの招待 . 2, 49 

プログラミング课境を知ろう . 2. 50 
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ゲームはやっぱりアセンブラ . 2, 63 

割り込みってなんだろな . 2, 70 

アセンブラによるX 68000料理教室 . 2, 75 

初めは誰でも文字表示 . 2, 78 
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よ一するに「がんばれ！カズシゲ君 MZ- 2500版」……3, 42 

会話プログラムへの道 

まずは単語を見分けよう . 3, 49 
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「ただの双六 j でたんばルンバ . 3, 57 

ちなみに2人で遊べるモードあり 

ブロックテニスで反則攻荦 . 3, 62 

入門 3D グラフィック 
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夜景ににじむ思い出のハイスコア . 4, 82 

リポルティーII . 4, 83 

ボスコニアン . 4, 85 

木造アパートにひとり暮らしの原点を見た . 4, 87 

パック マニア . 4, 88 

ウィザードリィ#4 . 4, 90 

カウチポテトは眠らない . 4, 92 

サイオプレード . 4, 93 


カサブランカに愛を . 4, 95 

極楽スキーヤーへの遠い道のり . 4, 98 

ピラミッドソーサリアン . 4, 99 

R-TYPE . 4, 101 

パワーリ ーグ . 4, 103 

喧騒を忘れたい大人のフリータイム . 4,106 

今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん2 . 4, 107 

フルーツフイールド . 4, 109 

回想と交錯しながら流される時間 . 4, 112 

SUPER 大戦略 68K. 4, 113 

大海令 . 4, 115 

MIDI サウンドデータ料理術 . 5, 47 

試論新•音楽環境 

パソコンと MIDI の正しい関係 . 5, 48 

システム活用のために 

インプリメンテーションチヤートの読み方 . 5, 50 

X 68000用外部関数 

X-BASIC で MIDI コントロール . 5, 62 

Musicstudio データ解析 

SNG ファイル用音色コンバータ . 5, 67 

D- 10/20を M T-32 に 

L A 音源音色データ集 . 5, 71 

音色を知るための 

0PM による M T -32 音色シミュレーション . 5, 77 

特別付録 

MIDI 楽器ガイド&試用レポート . 5. 83 
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ユーザーが育てるコンピュータミュージックの世界 

正しく “音楽する"ための基礎知識 . 6, 46 
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3D グラフィックの深淵へ 
ビデオカメラを使って 3D データを取り込む 
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よリリアルな表現を追求するための 

Z バッファアルゴリズム（後編） . 8,110 

新アルゴリズムの採用により高速化を実現 

サイクロン Express. 8, 130 

活用ハードディスク&プリンタ . 9, 20 

賢いハードディスクの選び方 
7機種接続&総チIック 
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基礎から学べる 
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HOW TO USE HD. 9, 36 

無難に分割統治を行うための 

空間有効利用の心得 . 9, 39 

BASIC で書けるハードコビープログラム 

超初歩的硬式複写術入門 . 9, 46 
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COPY キーメニュー . 9, 50 

ビデオプリンタ活用プログラム 
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16ビンプリンタで24ドット印字を 

24ピンプリンタエミュレータ . 9, 56 

ゲーム面白心理学 . 10, 89 

特集を読む前のワンポイントアドパイス 

今日の感性明日にあらず . 10, 90 
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ねじ式 . 10, 92 

ガウデイ•バルセロナの風 . |〇, 95 

ファンタジーゾーン . |〇, 98 

サパッシュ . 10, 101 

ROUGE ALLIANCE. |〇, |〇4 

ダブルイーグル . |〇, |〇6 

維新の嵐 . 10, 108 

麻雀狂時代 SPECIALII . 冒険篇 . 10, 110 

ソーサリアン.宇宙からの訪問者 . |〇, 112 

未知の領域に潜む 

"快楽"の謎を探る . 10, 114 

X 68000が変えた 

8 つの 神話と ゲーム 環境 . 10, 120 

micro Computer 入門 .1 1, 17 

0と丨の大行進 

コンピュータの根っこ . II, 18 

マイクロ コン ピュータ への 招待 

初歩からの CPU 物語 . II, 23 

史上最低の CPU 

RISC プ□セッサの設計と製作 . II, 33 

檠界初！ 

EDSAC プログラミング入門 . ||, 41 

マイク □プロセッサ 潜入レポート 

いまどきの32ビット高性能 CPU. II, 47 
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新しいアーキテクチャを見る 

ヘンなコンピュータ . II , 54 

周辺 LSI を使いこなそう（ I ) 

Z 80とその家族 . II , 59 

周辺 LSI を使いこなそう （2) 

X 68000 のハードウェア操縦法 . II , 69 

C プログラミングへの招待 . 12, 23 

课境設定からコンパイルまで 

はじめて使う XC . 12, 24 

K & R も知らない 

C 言語のひ•み•つ . 12, 30 

基本表現を覚えよう 

プログラミングの定石 . 12, 32 

使うための基礎知識 

C 言語実戦 マニュアル . 12, 41 


特別付 Si C 言語簡易リファレンス 

特別企画 


第4回日本列*縦断マラソン 
カラーイラスト大集合 

Oh!X readers ’ ぎゃらりい . 5, 18 

micro Communication 

言わせてくれなくちゃだワ . 5, 98 

どんな悩みもスッキリ解消 

ざ* 質問箱 SPECIAL . 5, 118 

創刊7周年記念 

愛読者特大プレゼント . 6, 114 

Oh!X 2周年記念特別企画 
X 68000 にガイガーカウンタをつなぐ 

素粒子の声が聞こえる . 12, 78 

特大モニタ&愛読者プレゼント . 12, 86 


THE SOFTOUCH 


THE SOFTOUCH SPECIAL 

1988 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表… I , 25 


決定!！ 1988年度 GAME OF THE YEAR . 4, 73 

今年も勝手に GAME OF THE YEAR . 4, I 18 

SOFTWARE INFORMATION 新作ソフト情報 
DRAGON / リヴオルティ_ 2 /ソーサリアン追加シナ 
リオ Vol . 3 /エグザイル2 /株価分析ソフト CK - 2 / 

FM シンセサイザー•ボード & D . M . S . R . . I , 32 

ウィザードリイ# 4 /殺人は手紙にのって/妖怪変紀 
行ラスト•ハルマゲドン番外編/ラスト.ハルマゲド 
ン「エイリアン図鑑サルべーション/能談徳川興隆 

記.ごらくいん/商品相場分析ソフト GS-I . 2, 18 

信長の野望.戦国群雄伝/たんば/トリトーン2……3, 16 
TETRIS / 水滸伝.天命の誓い/ァウトランダーズ /□ 

ーグ•アライアンス/ウルテイマ I /Master of Mon - 

sters マップコレクション . 4, 64 

アドヴァンスト•ファンタジアン/野球道/ガルフス 
トリーム/トイポップ . 5, 20 


今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん2用データ集/ジ 
エノサイド/ねじ式/電脳作家シナリオディスク. 

EVIL EYE / D - RETURN 低難易度パージョン / Musicstu 
dio PRO -68 K 用ソングファイル本多俊之 「PIECES OF 

WORK 丄戸田誠司「あの娘の DNAj . 6, 97 

ソーサリアン追加シナリオ VOL . 4「宇宙からの訪問 
者」/野球道対戦ューティリティディスク/データブ 
ック’89/ニュージーランドストーリ ー/太江戸繁盛 
記/麻雀武蔵/森田の将棋2 / Simple-CAD X 68 K/M 


usicstudio 用ソングファイル佐藤允彦，閲根安里 . 7, 89 

闇の巷与伝説 • 女王塚殺人事件/琉球/ DRAGON / 

FORTH クロスコンパイラ XMF Z 80/ Z 80 シミユレート 
デバッガ SIM Z 80/ スクリーンエディタ Xe / TOP 給与 
計算 . 8, 89 


維新の嵐/麻雀狂時代 SPECIAL II • 冒険編/第4のユ 
ニット3 •デュアルターゲット/ジャック•ニクラウ 
ス.チャンピオンシップ.ゴルフ/スターシッブラン 
デブー/ミッド.ガルツ68 K ゴールド/ダブル.イー 
ダル/38 万キロの虚空/高速日本語マルチスクリーン 

エディタ James 68 K . 9, 89 

アドヴァンスト • ダンジョン&ドラゴンズ/リングマ 
スター I フィリアス•ノギスの暗雲 / MUSIC PRO 用ソ 
ングライブラリ（101曲集 ）/ Stationery PRO -68 K / 


SUPER DEVICE MONITER T .10, 20 

ローグ.アライアンス/ウルティマ II /アルフェイ 
ム/やじうまペナントレース/斬 ( ZAN ) ——陽炎の時 
代——/夢幻戦士ヴァリス II /TELENET MUSIC BOX 
/フラッ ピー 2 • ブルースターの復活/ェメラルドド 

ラゴン/シャッフルパック•カフ x . II , 84 

ヒー ローオブランス/倉庫番パー フェ クト/レナム/ 
クランクトアロウ / Misty / バトルチェス /GAMMA 
PLANET / 大戦略マップコレクション/ダブル•イーグ 
ル/サイバーノート/メタルサイト/ナイトアーム 
ズ/サイパーミッシヨン/アルビオン/ ZERO / ファ 
ーストクイーン/た〜みのる2/グラフィックツール 

68 K / マジックパレット . 12, 64 

SOFTOUCH PRO-68K 

パックマニア/ボスコニアン/パワーリーグ/めぞん 
一刻.完結編/第4のユニット/三国志/蒼き狼と白 
き牝鹿.ジンギスカン/ウォーニング/ヒストリーガ 
イア /WINGS OF FURY / フアンタジー111.二カデモス 

の怒り/口説き方教えます . I , 40 

サンダー ブレード/アフターバーナー/第 4 のユニッ 
卜 2 /アーク ス /Might & Magic 2 / ウ ルティ マ I /美 
少女写真館スペシャル*ダブルヴィジョン/カインド 
ゥ.ギャルズ / Z'sSTAFF PRO -68 K Ver . 2 /NEW Print 
Shop PRO -68 K「GRAPHIC LIBRARY VOL . I / VOL . 2 j 

. 2, 34 

ライトニングバッカス/ソフトでハードな物語2/ホ 
テルウォーズ/蒼き狼と白き牝鹿•ジンギスカン/デ 
ジタルサウンドシステム DiSS - P/C &プロフェッシ 
ョナルパッケージ/プログラマーズ•ツール•キット 

. 3, 36 

D . C . CONNECTION -愛と死の迷路/ファンタジーゾ_ 

ン / TERAZZ 0/0 S -9 /X 68000 SRCDBG /0 S -9/ X 68000 
ネットワークシステム/彩 CRONE 68 K 用アニメキッ 

卜/開発ツール.彩 CRONE AART . 4, 68 

第4の ユニット 3 • デュアルターゲット/サバッシ 
ュ/大海令 • 追加シナリオ/白夜物語/アップルクラ 
ブ /CARD PRO -68 K 用システム手帳リフィル集/活用 
フォーム集/彩 CRONE Express 2. 0/ OS - 9 / X 68000用 


データベース CSG IMS . プロフヱッショナル . 5, 36 

GAME REVIEW 

第4のユニット/極道陣取り/白夜物語 . I , 34 

パワーリーグ/今夜も朝まで POWERFUL まあじゃん2 

/サイオブレード . 2, 20 

口ードウォー2000/カサブランカに愛を/ 

SUPER 大戦略68 K . 3, 18 

Might and MagicII / プロダクションマネージャー / 

ザ•マン•アイ • ラブ . 4, 66 

水滸伝/アウトランダーズ/ライトニングバッカス…5, 22 

アドヴァンスト.ファンタジアン/スタークルーザー 

/アフターバーナー . 6, 100 

ウルティマ I /ソフトでハードな物語2/ 

第4のユニット3 . 7, 92 

ガルフストリーム/森田将棋 II /ジェノサイド . 8, 92 

麻雀狂時代 SPECIAL II • 冒険親/ 

スターシップランデブー/ファンタジーゾーン . 9, 92 

聞の春与伝説/ジャック-ニクラウス.チャンピオン 

シップ.ゴルフ/ミッ ド.ガ ルツ.ゴール ド 68 K . 10, 22 

□ーグ•アライアンス/天九牌/ C -0 N-Z . II , 86 

ウルティマ II / Misty / メタルサイト . 12, 68 

SPECIAL REVIEW 

Master of Monsters . I , 36 

サンダーフォース II . I , 38 

マクロアセンブラ CMA 68 K . I , 42 

原宿 アフター ダ_ク . 2, 22 

Murder Club DX . 2, 24 

極道陣取り/ザ.キングオブシカゴ . 2, 26 

彩 CRONE . 2, 29 

Final Ver . 3. 2 . 2, 32 

新九玉伝 . 3, 20 

ウォーニング . 3, 22 

Musicstudio PRO -68 K . 3, 24 

C - TRACE 68. 3, 28 

X I エミユレータ . 3, 30 

ゲーマーたちの••新深夜族"宣言 . (一特集 4) 

信長の野望.戦国群雄伝 . 5, 24 

Might and MagicII . 5, 26 


雀豪 I . 5, 28 

デス.ブリンガー . 5, 30 

彩 CRONE ァニメキット . 5, 38 

MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] . 5, 40 

ライトニングバッカス . 6, 102 

Might and MagicII (中級編） . 6, 104 

Z’sSTAFF PRO -68 K Ver . 2. 0 . 6, 106 

野球道 . 7, 96 

Musicstudio PRO -68 K 用ソングファイル . 7, 98 

Terazzo SPRITE EDITOR PRO -68 K . 7, 100 

ニュージーラン K ストー り —. 8, 94 

第4のユニット3 .デュアルターゲット . 8, 96 

ソフトでハードな物語2 . 8, 98 

Might and MagicII . 8, 100 

ジェノサイド . 9, 94 

mS $ . 9, 96 

mFORTH Compiler . 9， 98 

Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT .10, 24 

マルチスクリーンエディタ James 68 K .10, 27 

SPECIAL 2 REVIEWS . (―特集 10) 

リングマスター I フィリアス•ノギスの暗雲 . II . 88 

Stationery PRO -68 K . II , 90 

Musicstudio PRO -68 K 用ソングファイル . II , 94 

38万キロの虚空 . 12, 70 

た〜みのる2 . 12, 72 

われら電脳遊戯民 

(6) ゲームはやっぱり心の鏡なんです . I . 44 

(7) 未知の領域に挑む職人芸の世界（前編）……2, 36 

(8) 未知の領域に挑む職人芸の世界（中編）……3, 33 

(9) 未知の領域に挑む職人芸の世界（後編）……4, 70 

(10) 時代劇の定石に未来が見えた？ . 5,33 

( 11 ) もっと輝け！ ゲームミュージック . 6, 108 

(最終回）環境に憤れる前に勝負せよ . 7, 103 


_ S - OS 全機種共通企画_ 

THE SENTINEL . I , 71 

パズル ゲーム LAST ONE . I , 72 

ブロックゲーム FLICK . I , 78 

THE SENTINEL . 2, 91 

高速エディタアセンブラ REDA . 2, 92 

特別付録. XI 版 S-OS “ SWORD ” （再掲載） . 2, 117 

THE SENTINEL . 3, 121 

Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOROBAN . 3,122 

THE SENTINEL . 4, 145 

SLANG 用実数演算ライブラリ . 4, 146 

THE SENTINEL . 5, 153 

ソースジェネレータ RING . 5, 154 

THE SENTINEL . 6, 133 

超小型コンパイラ TTC . 6. 134 

THE SENTINEL . 7, 135 

TTC 用パズルゲーム TICBAN . 7,136 

THE SENTINEL . 8, 153 

CP / M 用ファイルコンバータ . 8, 154 

THE SENTINEL . 9, 141 

生物進化シミュ 1- ^ーシヨン BUGS . 9, 142 

THE SENTINEL . 10, 145 

小型インタプリタ言語 TTI . 10, 146 

THE SENTINEL .11, 153 

TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! . 11,154 

THE SENTINEL .12, 137 

SLANG 用リダイレクションライブラリ DIO . UB .12, 138 


連載•シ 1 J ーズ 


知能機械概論——お茶目な計算機たち一 

第22回90年代のマシン：「次」は 「 Next 」 に決まり！… I , 156 
第23回人工知能が肥えると自然知能がやせ細る……2, 148 


第24回教壇の計算機アーキテクト . 3, 146 

第25回近未来ネットワークに広がる魔法 . 4, 60 

第26回鉄腕アトムは絵を描き，歌を歌うか？ . 5, 44 

第27回僕とねずみの秘密の話 . 6, 110 

第28回使いやすさのカギはシェルにある . 7, 142 

第29回大流行中 TETRIS の快感 . 8, 132 

第30回計算機科学者は夢を語り続ける . 9, 78 


lbO Oh! X 1989.12. 












































































































































第 31 回潜在意識へ忍び寄る魔の手 .10. 30 

第32回バルセロナの赤い計算機 . 11,136 

第33回意味深なことば「パラダイム」 . 12, 74 

猫とコンピュータ 

第31回ちょっと宇宙人 . 1,153 

第32回猫にマウス？ . 2,150 

第33回またの名をグルメ猫 . 3，148 

第34回 Y マークのVキャット . 4,62 

第35回ギャラガのハチ vs ホンニャア . 5,42 

第36回ホンニャアのトリ物帖 . 6,112 

第37回失敗だいすき . 7.140 

第38回 tt の星空 . 8, 134 

第39回ホンニャア • IN •テクノ 書斎 . 9,80 

第40回新しい季節 . 10, 32 

第41回ポクの友だち . 11,138 

第42回爆風時代 . 12, 76 

Z 80 マシン語ゲームエ房 

第6回ついに敞機来襲 . I . 57 

最終回爆発，そして完成へ . 2, 129 

マシン插カクテル in Z 80 ’s Bar 

第 I 回長老 . Z 80を語る . 7, 65 

第2回悲恋の条件分岐 . 8, 103 

第3回謎のゼンジソフト . 9, 67 

第 4 回噂のスクロールルーチン . 10, 77 

第5回蕃司ソフトの神髄 . 11,113 

第6回東京 3 D 迷路物語 .12. 133 

(で）のショートプロぱ一てぃ 

その丨がんばれ！ 翼くん . 8. 76 

その2 重力の使命なのだ . 10, 74 

その3 BLACK JACK と CROSS SHOT . II , 150 

その4 TETROCK . 12,118 

X - BASIC プログラミング調理実習 

( 1 ) プログラミングへの招待 . 7,115 

(2) 関数を作ってみよう . 8, 71 

(3) 配列閲数を使う . 9. 115 

(4) チ：！:スボードに挑戦！ . 10, 63 

(5) 画面スクロールの手法 . II , 95 

(6) タートルグラフィックの話 . 12,89 

CW 言晤講座 PRO -68 K 

第7回ビコマゲドンへの道•完結編 . I , 52 

第8回とおりゃんせなのである . 2,141 

第9回ニホン語.不得意 . 3, 93 

第10回飛びます，飛びます . 4, 35 

第 M 回飛びます，飛びます（その 2). 5, 135 

第12回飛びます，飛びます（その 3). 6, 79 

第13回あなろぐ • あなろぐ • るんるんるん . 7, 106 

第14回清く正しくズリズリと（その丨 ）. 8, 62 

第15回清く正しくズリズリと（その 2). 9, 119 

第16回清く正しくズリズリと（その 3). 10,69 

第17回清く正しくズリズリと（その 4). 11,100 

X 68000 マシン插プ□グラミングく入門編〉 

新連敢予告網 . 3. 97 

Chapter_OI マシン語プログラミングの流れ . 4,29 

Chapter _02 68000の基本命令を覚えよう . 5. 145 

Chapter -03 12語の68000実習プログラム . 6, 87 

Chapter _04 デバッガを使ってみよう . 7,57 

Chapter -05 文字列操作の基本 . 8. 53 

Chapter _06 正しいフィルタの作り方（前編） . 9.107 

Chapter -07 正しいフィルタの作り方（後網） .10. 49 

Chapter _08 コマンド作成“基本"作法 .1 1, 105 

Chapter _09 サブルーチンに汎用性を . 12, 97 

OS—9/XB 8000 入 D 

(3) ついに発売！ 0 S - 9 /X 68000 . 2, 145 

(4) C 言語の概要を見る . 3, 89 

(5) C &プロフェッショナルパッケージ序論……4, 40 

(6) MAKE の使い方 . 5,140 

D 5 GA • CG アニメーション講座 

< I > ついに完成！ D 6 GA . CGA システム . 7, 68 

<2> CGA 初心者救助隊出動！ . 8, 78 

く3> 宇宙要塞 CAD を攻略せよ！ . 9, 128 

<4> パンドラの箱が開くとき .10.44 

<5> いぶし銀はどんな色？ . 11,130 

<6> くさっても FFE . 12，108 

MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 

< I >その名は••画餅”システム . 7, 73 

<2> ラインの応用と GCRTC の使い方 . 8. 82 


く3> 自由変形自由自在 . 9 

<4> 特殊効果とファイル処理 . 10 

く最終回〉完成！画餅システム . II 

MZ -2500 MIDI 入門 

( 1 ) MIDI ボードを作る . 6 

(2) MIDI ドライバ & MML の制作 . 7 

(3) MIDI 用鍵盤表示システム . 8 

Oh!X LIVE in *89 

エン デューロレーサー （X l / turbo ) . I 

「アルルの女」よりファランドール （X 68000). I 

ソーサリアンオープニング テーマ （X l / turbo ) . 2 

ファンタジーゾーンより Hot Snow ( MZ - 250 0). 2 

ニンジャウォーリアーズより Duddy Mulk (X 68000) …2 

スペースハリアー.メインテーマ （ MZ - 250 0). 

ANGEL (X l / turbo ). 

Moonlight Feels Right (X 68000). 

ソーサリアンより消えた王様の杖く生還〉（ X 68000) …3 

組曲グラディウス II ( MZ - 250 0) . 4 

ザ.スキームより Challenging Tomorrow(X l / turbo ) 

パワードリフトより Like The Wind( X 68000). 4, 

Oh!X LIVE in ’89. (—特集 

組曲「ユーフォリー 」 （X l / turbo ). 

バッハ 小フーガト短調( X 68000) . 

ボスコニアンより BLAST OFF ! (X l / turbo ). 

聖飢魔 II 「嫌人形の館」 （X l / turbo ). 

起絶倫人べラボーマンよりメインテーマ （X 68000) …7 

バッハのイタリァ協奏曲 （X l / turbo ). 

代々木ゼミナール校歌 （X l / turbo ). 

サンダークロスより First Attack ( X 68000). 

ソーサリアン「呪われたクイーンマリー 号」 より 
船内のテーマ（ X 68000). 


ボスコニ アンより FLASH FLASH FLASH ( X I / turbo ) — 

T - SQUARE の BIG CITY (X l / turbo ). 

トップランデイングよりメインテーマ（ X 68000) …… 

ォブ•ラ•デイ，ォブ•ラ•ダ （X l / turbo ). 

メタルホーク（ X 68000). 

天空の城ラビユタよりパ ズーとシータ （X l / turbo ) 
ギヤ ラク シーフオースより Beyond the Galaxy ( X 68000) 


Again Watch 

1989 - 01 ニュースベストテン， 88 年 . 

1989 - 02 1989トレンド•ウォッチング••… 

1989 - 03 MS-WINDOWS に焦点をあてる..… 

1989 - 04 TOWNS & RISC . 

1989 • 05話題のハード&ソフト . 

1989 - 06小物市場10年の総括 . 

1989 * 07 合体！ . 

1989 . 08ラップトップ新時代 . 

1989 - 09 サービス企業が相次ぎ再編成に" 

1989 - 10 N の周りの懲りない面々 . 

1989 - II 最近のパソコン界 . 

1989 - 12 さよなら Again . 
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われら電脳遊戲民¬ 


- -(—THE S 0 FT 0 UCH ) 


機種別活用 S プログラム 


MZ -700 

ゲームライブラリ System -7 B . 4, 131 

シューテイングゲーム Side Roll - F . 10, 127 

MZ -2000/2200/2500 

3〇迷路(280,5 Bar ). 12, 133 

MZ -2500 


エンデ ユーロレーサー （ Live ). I , 83 

超入門 Z 80マシン語活用術(特集) . 2, 59 

S-OS “ SWORD ” （再掲載） . 2，117 

ロール プレイング ゲーム FLAME . 2, 123 

ソーサ リアンよリオ ープ ニング テーマ （ Live ). 2, 152 

MZ -700 用 SPACE HARRIER を X 丨で . 3, 38 

穴掘りいくぞつ，お一つ！（特集） . 3, 53 

ブロックテニスで反則攻擎！（特集) . 3, 62 

計算で作る立体データと隙面処理(特集） . 3, 69 

コミカルロポットゲーム TAMA . 3, 83 

ANGEL ( Live ) . 3, 137 

ザ.スキームより Challenging Tommorow ( Live ) . 4, 51 

パズルゲームロボット衛兵 . 4, 122 

アフターパーナーより CITY 202 (特集） . 5, 89 

ユーフォリー •エンディング テーマ （特集） . 5, 89 

ソーサ リアンより城の テーマ（特集） . 5. 90 

A HAPPY NEW YEAR (特集） . 5, 90 

MusicBASIC の拡張 . 5, 97 

戦略的ライトサイクルゲーム .. 5, 124 

組曲「ユーフォリー」 ( Live ). 6, 123 

ドライブゲーム Spirit of Rally . 6, 143 

3次元データ処理の基本技(特集) . 7, 26 

ボスコニアンより BLAST OFF ! ( Live ) . 7, 145 

聖飢魔 II 「蝋人形の館 j ( Live ). 7. 145 

発動！ X -700 ブロジ I クト(特集） . 8, 35 

高速ラインルーチン G-LINE (特集） . 8, 42 

パズルゲーム The Rescuer (特集） . 8, 48 

パッハのイタリア協奏曲 （ Live ). 9, 70 

代々木ゼミナール校歌 ( Live ). 9, 70 

シューテイングゲーム Defeat X . 9, 135 

GRAVI 0 US (シ 3 -卜） . 10, 74 

ボスコニアンより FLASH FLASH FLASH ( Live ).10, 81 

T - SQUARE の BIG CITY ( Live ).10, 81 

わんだら一ずふろむ X l ( Z 80 ，s Bar ) .10, 113 

カードゲーム Bonding .10,124 

Z 80 とその家族（特集） . II . 59 

オブ•ラ•ディ.オブ•ラ•ダ （ Live ). 11,140 

TETROCK (ショート） . 12, I 18 

アク シヨ ンゲーム ACTIVE UNIT . 12, 121 

天空の城ラビュタよりパズーとシータ （ Live ). 12, 129 

X1 turbo 

512 K バイトの誘惑（特集） . I , 125 

「ただの双六」でたんばルンバ . 3, 57 

X1 turboZ 

これ，パズルなんですか。 . 6, 148 

X68000 

「アルルの女」よりファランドール （ Live ). I , 83 

X 68000用 CP / M -80 システム（特集） . I , 128 

カウチポテトチップス•アンデリシャス • ゴールデン 

• アセンブラ.ブルース（特集） . 2, 56 

アセンブラによる X 68000料理教室（特集） . 2. 75 

ニンジャウォーリアーズより Duddy Mulk ( Live ). 2,152 

永遠に落ち統けるリンゴの話（特集） . 3, 78 

続•アセンブラによる X 68000料理教室 

システムコールのしくみを探ろう . 3, 101 

数値演算を高速化 FL 0 AT 2 + .X . 3. 104 

Moonlight Feels Right ( Live ) . 3, 137 

ソーサリアンより消えた王様の杖く生還> ( Live ) . 3. 137 

X 68000用拡張ミュージックドライパ 

MML でサンプリング音を . 4, 44 

パワードリフトより Like The Wind ( Live ) . 4, 51 

X - BASIC で MIDI コント□ール（特集） . 5, 62 


ァドベンチャーゲームブックの作成 

Hyper Game Book . I , 46 

ファンタジーゾーンより Hot Snow ( Live ). 2, 152 

がんばれ！カズシゲ君(特集） . 3,42 

まずは単語を見分けよう（特集） . 3, 49 

スペースハリアーよりメインテーマ （ Live ). 3. 137 

組曲グラディウスII ( Live ). 4, 51 

AMBITIOUS (特集) . 5. 90 

戦略的ライトサイクルゲーム . 5, 124 

Wormy Highway/Soccer (ショート） . 8, 76 

GRAVI 0 US (ショート） . 10, 74 

MZ - 2500 MIDI 入門 . い連載) 

MZ - 2500 グラフィックエディタ作成講座 . （—連載） 

XI 


SNG ファイル用音色コンバータ（特集） . 5, 67 

I 〇番街の殺人（特集） . 5, 90 

学習リモコンの製作（特集） . 6. 61 

0 PMA 用外部閲数による KENBAN.BAS . 6, 74 

バッハ 小 フーガ ト短調 ( Live ). 6, 123 

Z バッファアルゴリズム（特集） . 7, 36 

スムースシヱイデイングへの道(特集） . 7. 53 

超絶倫人ペラポーマンよリメインテーマ （ Live ). 7, 145 

実践リアル 3 D モデリング（特集） . 8. 106 

Z バッファアルゴリズム（特集） . 8,110 

COPY キーメニュー（特集） . 9, 50 

スーパー ワイドビデオ コビー（特集） . 9, 53 

24ピンプリンタエミュレータ（特集） . 9, 56 

サンダークロスより First Attack ( Live ) . 9, 70 


Oh!X INDEX '89 151 
















































































































































































































ソーサリアン •"呪われた クイーンマリー号」 より 


船内のテーマ （ Live ). 9，70 

サイバーステイックで遊ぶ 

不思議な環境ソフトの世界 . 9, 101 

トップランデイングよりメインテーマ （ Live ). 10, 81 

メタル ホーク ( Live ).1 1, 140 

カー ドゲームばばぬき . II , 145 

はじめて使う XC (特集） . 12, 24 

C のプログラミングノート（特集） . 12, 32 

X 68000 にガイガーカウンタをつなぐ（特別企画）……12, 78 
ギヤラクシーフオースより Beyond the Galaxy ( Live ) •••12, 129 

X-BASIC プログラミング調理実習 . （―連載） 

C 調言語講座 PRO -68 K . (—連載） 

X 68000 マシン語プログラミングく入門編〉 . （—連載） 

0 S -9/ X 68000入門 . （―連載） 

D 6 GA . CG アニメーション講座 . （—連載） 


紹介レポート 


一般 

X 68000のライバルは誰か？ 

ようこそ，セガ•メガドライブ！！ . 1,148 

シャープパソコンフォーラム’89 in 赤坂 . 5, 16 

マイコンショウ’89/第68回ビジネスショウ . 7, 17 

エレクト □ニ クス ショウ/デー タショウ . 12, 58 

X 68000 

X 68000 PRO/EXPERT & H uman 68 k ver . 2. 0, 

48ドット熱転写カラー漢字プリンタ . 4, 22 

もう98は X 68000の開発マシンだ！ 

MS - DOS 用 X 68000クロス開発ツール . 4, 27 

機能アップした X 68000の標準0 S を完全にレポート 

詳解 Human 68 k ver . 2. 0 . 5, 129 

緊急情報 X 68000上のウイルスについて . 6, 92 

新製品紹介 C - TRACE 68 TP 2. 8, 24 

X 68000 専用ハードディスク IT X 640/680 . 12, 60 

Oh!X Graphic Gallery 

D 6 GA • CGA / MZ - 2500グラフィックエディタ画餅……7, 20 
D 6 GA • CGA / MZ - 2500グラフィックエディタ画餅……8, 21 
D 6 GA • CGA / MZ - 2500グラフィックエディタ画餅/ 

スーパーワイドビデオコピ. . 9, 18 

D 6 GA • CGA / MZ - 2500グラフィックエディタ画餅/ 

Z 'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT . 10, 18 

DoGA • CGA / MZ - 2500グラフィックエディタ画餅…… II , 82 

D 6 GA . CGA / サイクロン CG 大会 . 12, 62 

Ohl X readers ' ぎゃらりぃ 

1989年度カラーイラスト&年賀状 . 3, 15 

カラーイラスト大集合（言わせて…） . 5, 18 

カラーイラスト紹介 . II , 81 


INFORMATION 


ペンギン情報 コーナー 

7力国語対応電訳機 PA -6 I 10 . 1,169 

ハンデイデータターミナル RX -55 I 0. 1,169 

プリンタ新機種（セイコーエプソン） 

HG - 3000/800, VP -135 EX , AP -800/550 . I , 169 

インテリジェントモデム PV - AI 200 MKIH (アイワ） . 1，169 

パソコン専用の無停電電源装置 STAND-BY (高岳製作所）… I , 169 

電子辞書セイコー受験 SAY . 1, 170 

オリジナル C D プレゼント（テクノソフト） . 1,170 

フ ァル コム. レーベル 誕生 . I , 171 

X 68000パワーアッププログラミング（アスキー） . 1,171 

窨院 WD - 4100シリーズ . 2, 161 

電子手帳用ハンディプリンタ CE -60 P . 2, 161 

プリンタ新機種 

SP -500, FP -850/ I 050 (セイコーエプソン) . 2, 161 

パーソナルモデム PM - 240 0 F (富士通） . 2, 161 

パソコン用オールインワン電源 

マスターピース SS 卜8501(サンワサ プライ) . 2, 161 

メト ロノームカー KM -25/ M -38 (ナカノ） . 2, 162 

多機能電子カードワールド.ビジネス(オリエント時計） . 2,162 

摂取栄養置専用計算機腎臓くん（カシオ計算機) . 2,163 

テレホンアドベンチヤー . 2, 163 

MZ プログラム大全集（電波新聞社） . 2, 163 

ファミコンタイトラー AN -5 I 0 . 3, 153 

ワイヤレスへッドホンステレオ 1 ■ビーイング 」 JC - T 70 …3, 153 


低価格インテリジェントモデム GSM 2400 (関東電子）…3,153 
インテリジェントモデム3機種 

マルチモデム 224 EHI /696 EH / V 32 (コア） . 3, 153 

Joy Card mkll SANSUI Version (山水電気） . 3, 153 

家庭用電話機 FF -70 AI (東芝） . 3, 154 

力ード型新製品2種 

フォンマスター / VOICE STATION (セイコー電子工業）…3, 154 

アマチュア CGA コンテスト発表会 . 3, 155 

小説ウィザードリィ隣り合わせの灰と青春 （ JICC 出版） 3. 155 

三国志ハンドブック（光栄） . 3, 155 

X 68000用画像処理システム MAGIC EYE (フライト）. •• 4, 159 
電子システム手帳用 1 C カード 

プログラム BASIC カード PA -7 CI 8/7 CI 9. 4, 159 

48ドットインクジェットプリンタエプソン HG -4800 …4, 159 

低価格モデム PMI 200 F (富士通） . 4, 159 

手書き入力で情報管理キヤノン Ai ノート IN - 3000……4, 159 

漢字電子手帳 DK - I 500 (カシオ計算機） . 4, 160 

ビデオテレホンコントローラ VW - TLI 0 (松下電器）……4, 160 
電話/ FAX / モデム自動切り換え ICOPI 03( 岩崎通信機）…4, 160 
シャープパソコンフォーラム in 赤坂 . 4, 161 


松葉口忠雄展 . 

J & P 町田店 5 th Anniversary . 

テトリスゲーム大会 . 

15型カラーディスプレイテレビ CZ -602 D /6 I 2 D 
イメージスキャナ JX -40. 


液晶テレビつきビデオハンディビジョン VC - L 40 …… 5. 161 

電子システム手帳用 1 C カード PA -7 C 30/7 C 43 . 5. 161 

電子編集システム窨院パブリッシング DP - 3000 . 5, 161 

24ドットカラー漢字プリンタェプソン VP - 2000/900…5,162 

ハンディ転写マシン写楽 all (富士ゼロックス） . 5, 162 

パナワード FW - UIPR 055 1 . 5, 163 

マイクロコンピュータショウ’89/第68回ビジネスショウ . 5, 163 

第6回ホビーマイコンショウ . 5, 163 

X 68000ベスト•プログラミング入門（技術評論社）……5, 163 

カラーイメージジ ェッ ト IO -735 X . 6, 169 

害院 WD - A 700/ AI 0/ AI 5 . 6, 169 

時計つき電子メモ PA -380 . 6, 169 

消費税対応電卓 CS - SII 0 . 6, 169 

音声お知らせ留守番電話 DA - C 54. 6, 170 

インテリジェントモデム PV -24 MNP 5( アイワ） . 6, 170 

ノートワープロ PX-I (キヤノン） . 6, 171 

ブックフェア電脳都市の仕事術ービジネスソフト入門…6, 171 

ノー トワープロ & ミニ窨院 WV -550/ WD - A 600 . 7, 157 

カラーイメージスキャナ JX -600. 7, 157 

漢字プリンタ VP -550( セイコーェプソン） . 7, 157 

超小型などモデム4機種 

インテリジェントモデム MD シリーズ（立石電機） . 7, 158 

プリンタバッファ/変換器デブ 38 X (マイコンエ業）…7, 158 

テレコントロール予約システム（松下電器） . 7, 159 

電話. FAX 切り替え装置 TA - 102(高見澤電機） . 7, 159 

第3回ファンタジー& ロールプレイングゲームフェア…7, 159 

光磁気ディスクドライブ JY -700 . 8, 167 

ラップトップワープロ WD - A 300/ A 330. 8, 167 

B 4パーソナル FAX UX - I 0. 8, 167 

小型無停電電源装置 UPS -500 (スワロー電機) . 8, 167 

音源モジュール M 3 R (コルグ） . 8, 168 

デジタルパワーサプライ DPS-I (日本マランツ） . 8, 168 

録画•再生デッキー体型 CCD カメラ SANPIXI 000. 8,169 

携帯用 OHP PRESES • VP 50( リコー） . 8, 169 

電子メモ PA -2 I 0/ I 80 . 9, 151 

液晶ビジョン XV - I 00 Z . 9, 151 

プログラム関数電卓 fx - 450 0 P (カシオ計算機） . 9, 151 

超小型ワープロワードハ >^ Pen 2( セィコーェプソン） . 9, 151 

手書き電子手帳 EN • 丨（三洋電機） . 9, 152 

0 A 機器をゴキブリから守るゴキ滅シート（ェレコム）… 9. 152 

A 4 FAX ムラタ M -5 . 9, 152 

コンピュータ.アニメーション Vol . 1,2(創美企画）……9, 153 

’89全国（草の根) BBS 大会 . 9, 153 

ソフトウェアコンテスト新潟発ハピネス . 9. 153 

X 68000用ハードディスク 

IT X 640 /IT X 680 (アイテック） . 10, 169 

電子ノート ES -20 (三洋電機） .10. 169 

パーソナル WP PJ -300( ソニー） . 10, 169 

電子英和•和英辞窨 1 C ディクショナリー TR 300. 10,169 

シンセ&音源モジュール K 4/ K 4 r (カワイ） . 10，170 

MIDI DATA FILER DFI (コルグ） . 10, 170 


ハンディサイズコンピュータ HP - I 4 B ( YHP ) . 10,171 

[ PC . E 500* PC . I 480 U ] 活用研究(工学社） . 10, 171 

ポケコン生物統計学(工学社） . 10, 171 

X 68000用ハードディクスク HXD 040/ HXD 042( アイテム） . II , 161 

X 68000用周辺ボード FREELANCE BOARD シリーズ . II , 161 

CCITT V .42 対応 Multi Modem V 32/224 EH 卜5 (コア） ...... II , 161 

パソコン用アクセサリーキット WiW シリーズ . 11,161 

インクジェットプリンタ IO -735 X . 11,161 

1 C カード関連商品（日立マクセル） . II , 161 

マイクロウェア日本法人設立 . II , 162 

当然パソコン事情ハンドブック（ラディック•ラボ）…11,162 

幻夢年代記（ビジネス.アスキー） . II , 162 

X 68000 ノーライフキングに出演 . 11,163 

バソコン 新製品2機種 PC -804 I / AX 286 D . 12, 153 

OCR 感覚のハンディ翻訳機 TRAN PRO - 1000 . 12, 153 

「ミニ書院」の新製品 WD - A 6 I 0/ WD - AI 00. 12, 153 

無停電電源装置 BU 504 X ( 立石電機） . 12, 153 

ビデオフロッピー VF シリーズ（日立マクセル） . 12, 154 

システムノート用フロッピーケース（日本能率協会）……12, 154 

シャープ， キャラパン カーでユーザー 巡訪 . 12,154 

アスキーネットサービス拡大 . 12, 155 

パソコン用語の解説法（ラディック.ラボ） . 12, 155 

FILES Oh!X 新刊害案内 

戦略的創造のための情報科学 . I , 160 

ニワトリの歯（上•下） . 1,161 

時間の物理 . 1,161 

「シミュレーション社会」の神話 . 2, 164 

日本産業構造の研究 . 2. 165 

テレコンピューティング情報源39年版 . 2,165 

A I 事典 . 3, 156 

デカルトの夢 . 3, 157 

コンピュータ近未来学 . 3, 157 

電脳都市感覚 . 4, 156 

コンピュータの神話学 . 4, 157 

認識と学習 . 4, 157 

タイムウォーズ . 5, 164 

アインシュタインは正しかったか？ . 5, 165 

ニューロコンビューター . 5, 165 

半導体って，何だろう . 6. 162 

テクノロジー*ウォー . 6 , 163 

スーパー テクノロジー . 6,163 

メディア•セックス . 7, 154 

電脳未来論 . 7, 155 

アインシュタインと手押車 . 7, 155 

やさしい LED のはなし . 8, 164 

機械じかけの脳をつくる . 8, 165 

ベーシック/コンピュータ入門 . 8,165 

電脳的創造の方法 . 9, 148 

熱き探求の日々 . 9, 149 

人と機械の知能 . 9, 149 

何だこの数は . 10, 160 

コンピュータ教育棵準用語事典 . 10, 161 

粉の秘密 • 砂の謎 . 10, 161 

スティーブ*ジョブズ .1 1, 164 

オブジェクト指向への招待 . II , 164 

スーパーコンピュータ時代 .1 1, 165 

コンピュータの結焉 . 12, 156 

アメリカのミリテク戦略 . 12, 157 

僕らのパソコン丨〇年史 . 12, 157 


特設 コーナー 

Oh!X 標準入カツール MACINT 0 -C . 6,156 

Oh!X 標準入カツール MACINT 0 -C . 12, 145 

Oh!X INDEX '89. 12,149 


常設 コーナー 

愛読者プレゼント 
Oh ! X 質問箱 
FILES Oh!X 

ペンギン情報コーナー / Again Watch 
STUDIO X 
編集室から 

DRIVE ON / ごめんなさいのコーナー/お知らせ 
SHIFT BREAK/microOdyssey 
特別付録 

X 68000イメージ CG ポスター （4 月号） 

C 言語簡易リファレンス （12 月号） 


152 Oh! X 1989.12. 
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NEW PRODUCTS 

パソコン新製品2機種 

PC-8041/AXP8BD 

シヤープ 



PC-804I 


シャープは，業界初の14インチカラー液 
晶デイスプレイ搭載の32ビットパーソナル 
ワークステーション 「 PC -8041」 と，16ビッ 
卜 AX パソコン 「 AX 286 D 」 の販売を開始する。 

PC -8041 は， 640 X 480 ドットの14インチ 
カラー DSP 液晶デイスプレイを搭載した IB 
M PC / AT 互換32ビットパソコン。640 X 480 
モードで512色中16色， 320 X 200 モードで 
512色中256色が表示できるため， VGA に対 
応したソフトも使用できる。 CPU には80386 
(20 MHz ) を採用，オプションで8038 7 も装着 
することができる。重量は 13.5 kg でデイス 
プレイとキーボードを一体化できるトラン 
スポータブル型となっている。価格は，40 
M バイトハードディスク， 3. 5インチ フロ ッ 
ピーなどの構成で998,000円。 

AX 286 D は， CPU に80286 (12 MHz ) を採用 
した AX 仕様 パソコン 。主記憶は標準で 640 K 
バイ ト，最大 13.6 M バイ トまで拡張可能。日 
本語 フロン トプロセッサ VJE - 点採用の MS - 
DOSver 3.2 を搭載している。価格は， 40 M 
バイ ト ハードディスク 内蔵モデルが458,000円。 
3.5 イ ンチフロ ッ ピー 2基内蔵モデルが278, 
000円となっている。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06(621) 1221, 03(260)1161 


OC 闩感覚の八ンデイ翻訳機 

TRAN PRO-1 000 


エプソン販売 



エプソン販売はハンディ電子翻訳機「サイ 


バート ランス レーター TRAN PRO -1000」 の 
販売を開始する。訳したい単語をなぞるの 
みで和訳でき，従来のようにキーボードか 
ら英語を入力する必要がない。また，重量 
150 g で形状が ペン タイプになっているため 
携帯に便利。 

文字の認識率は，明朝体で90%，ゴシッ 
ク体で80%以上。辞書に登録してある単語 
の数は30889。旅行先などで，英字新聞や 
雑誌を読んでいて不明な単語があった場合， 
スピーディーに和訳できる。また，最大52単 
語まで記憶し，呼び出し復習することも可能。 
価格は，32,000円で11月下旬発売の予定。 

く問い合わせ先〉 

エプソン販売 ㈱ 003 (377) 3500 


「ミニ書院」の新製品 

WD-AB10/A100 

シヤープ 



シャープは，ワープロ「ミニ書院」の新シ 
リーズとして， CRT 型で AI - V 2 辞書搭載の 
「 WD - A 610 」 ，ローコスト 版の 「 WD - A 100」 
の販売を開始する。 


パーソナルワープロの 世界では，変換効 
率の高さや，高品位•高速印字などの基本 
機能の充実が求められている。同製品は， 
これらの要求に応えたもので，従来の AI 用 
例辞書に加え，新設計の AI - V 2 辞書 (11 万用 
例）を搭載した。これを，基本辞書 (14 万語） 
と併用することによって，変換効率の大幅 
な向上が図れる。また，48〜56ドットから 
解像度を選択できるプリンタを搭載してお 
り，用途に応じて選択できる。印刷速度は， 
48ドット時で毎秒50文字となっている。 

WD - A 100 は，おもしろタイビング練習や 
繰り返し印字機能がついたワープロで学生 
や初心者をターゲットにしたもの。価格は， 
WD - A 610 が145，000円， WD - A 100 が67，000 
円となっている。 

く問い合わせ先〉 

シャーフ 。㈱ 006(621)1221， 03(260)1161 

無停電電源装置 

BU504X 

立石電機 


BU504X 

立石電機は，パソコンなどで使用できる 
無停電電源装置 「 BU 504 X 」 の販売を開始す 
る。重量 6 kg と小型ながら 500 VA の出力容量 
を持ち，停電時のトラブルからシステムを 
保護できる。充電には5時間要し，バック 
アップ時間は5分間となって いる。 また， 
バックアップ事態が生じると LED とブザー 
で警報を出力する。価格は74,800円となっ 
ている。 

く問い合わせ先〉 

立石電機 ㈱ 003(436) 7266 

ペンギン情報コーナー 153 




















日本能率協会は， BindexA 5 版のシステム 
ノート用フロッピーケースの販売を開始す 
る。対応フロッピーサイズは 3.5 インチと5 
インチで全国の有名文具店で販売される。 

く問い合わせ先〉 

(社)日本能率協会 003(434)6211 

プ 1 J ンタ新製品 B 機種 

エプソン販売 

エプソン販売は，10月25日より， ESC/P 
対応のプリンタ6製品の販売を開始する。 
販売開始されるのは，カラー印字可能で漢 
字ゴシックフォントを搭載した132桁ドット 
インパクトプリンタ VP - 2050 (156, 000円)。 


システムノート用フロツヒーケース 

日本能_協会 


同じく 80カラムタイプの VP -950 (126,000 
円)。インパクト型の普及機 VP -1500(1 36,0 
00円) VP -1350(94,800 円）。48ドット熱転 
写プリンタ AP -850(96, 800円)。24ドット熱 
転写の AP -550 EX (62,800 円)。 
〈問い合わせ先〉 

エプソン販売 ㈱ 003(377)3500 
VP - I 500 


INFORMATION 


キャラバンカーでユーザ—巡訪 

シャープ 

この秋からシャープは，先端技術を搭載 
した2台のキャラバン カーで 全国の ユーザ 
一を巡訪する。まず，10月16日から 0 A 機器 
中心の「アクティブ 0 A ライナー」を，11月 
からは，液晶ディスプレイを搭載した「デ 
イス プレイ シャトル」 をスタ ー トする。こ 



マイクロフロッピーディスク 

VF シリーズ 

日立マクセル 

VF シリーズ 



日立 マクセルは，フロッピー ディスクの 
新製品として，2インチ画像記録用の 「VF 
50」と，データ記録用の 「 VF 1」 の販売を開 
始する。 VF 50 は電子スチルカメラの画像記 
録用で高品質画像を長期にわたって保存で 
きるように設計されている。一方， VF 1 は 
ノートワープロなどの2インチデイスク用 
で，耐環境性を重視している。価格は ， VF 
50が1枚990円， VF 1 が1，050円となっている。 
く問い合わせ先〉 

日立 マクセル ㈱ 003(241)9736 




今ど吉の大ニュース 

年の瀬に近くなってから，どんどんと大 
ニュースが飛び込んできた。 

「アップルの並行輸入妨害容疑」。アップ 
ルコンピュータは日本法人の同ジ ャノぐ ンを 
設立して総販売代理店として自社製品を日 
本に輸入販売しているが，それとは無関係 
に米国内で安売りマックを買いつけて日本 
に持ってきて販売活動を行う業者がけっこ 
ういる。そういった業者の広告掲載などの 
PR 活動を妨害し修理も引き受けないように 
した疑いが発覚したため，公正取引委員会 
が独占禁止法違反の疑いで調査を開始，10 
月上旬にアップル ジャパン， その代理店の 
キヤノン販売など関係企業の一斉調査に踏 
み切った。 

「ソフト1円受注事件」。富士通が広島市 
の 地図情報 システムの 受注をたったの1円 
で落札したことが10月下旬に報道された。 
こうした問題はいっぱいあり，富士通は長 
野県でも日本電気との間で同額1円入ネし合 
戦を展開したほか，和歌山，埼玉，千葉の 
154 Oh ! X 1989.1 2. 


自治体，公共機関から1円とか1万円で落 
札していたことが判明。政府，公正取引委 
員会も調査に乗り出した。改めてコンピュ 
ータ業界のいいかげんさが露呈されるととも 
に，米国に格好の日本叩き（市場閉鎖の実 
態）の材料を与えてしまった。 

昨年末の Again Watch で私は「コンピュ 
ータのニュース も経済部ネタから社会部ネ 
夕に移ってきた。これからはますますそう 
だろう」と指摘したのだが，まさしくその 
展開になってきた。 

とくに1円受注事件では広島，長野，和 
歌山……とバレてい〈様が，昨年のリクル 
ート疑惑議員の発覚報道と才ーバーラップ 
するノリさえあった。 

これは即ち，コンピュータがそれだけ社 
会に広く受け入れられてきたことを裏付け 
ている。同時に土地暴騰を機に人々の問題 
意識が経済フィールドにも広がり，経済大 
国ニッボンで起こる出来事自体も政治，殺 
人を題材としたものから金融，産業界を舞 
台とした経済事件へと移ってきていること 
も見逃せない。 


最近の大きな出来事を列記すると， 

• 秀和のスーパー株買い占め 
• ソニーがコロンビア映画買収 
• 山水電気が英国企業に買収 
と本当に産業関係が多い。 

おそらく「今年の10大 ニュース」 の中には 
経済産業関係の出来事が半分は入るのでは 
なかろうか。もっともトッ プニュースは 「宮 

崎容疑者による幼女連続殺人事件」，2位は 
「参議院で野党が過半数議席を獲得」で決ま 
りなのだが。 

’89年コンピュータ1呔ニュース候補 

というようにコンピュータの話題もいよ 
いよメジャーになりつつある昨今，今年の 
コンピュータ関係の大きな出来事を恒例に 
より，まとめておこう。とはいえあと2力 
月も残っているので，エントリーされそう 
な出来事のタイトルを列記してみる。 

• 日電 ， RISC CPU の独自開発を断念し， 
米 MIPS と提携 （2 月)。 

•インテル， i 486 を発表。 86 ファミリーの 
互換性を2000年まで約束 （ 4月)。 




































れらは，忙しくてショールームに行けない 
ビジネスマンや主婦が，自宅の近くのイべ 
ント広場で気軽に先端技術に触れることを 
目的としたもの。 

0 A ライナーは，英日翻訳機，音声ワープ 
口， フルカラー複写機，電子手帳， ファ クシ 
ミリ，液晶ビジョンなど最新鋭の技術を搭 
載したキャラバン。展示の際には15坪(約 50. 
0 m 1 ) という広さに展開され， ユーザーが 実 
際に使ってみることもできる。デイスプレ 
イシャトルは，液晶， EL ， LED などの各種 
フラットパネルデイスプレイを展示したキ 
ャラバン。こちらは展示してあるのみであ 
るが，「液晶のシャープ」の製品に触れてみ 
る絶好の機会。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221， 03(260)1161 


•ヒューレット•パッカード （ HP ) がアポ 
口を買収。 

• ゲームボーイ，大ヒット （ 5月)〇 

• 日電， PC - 8801打ち止め （？） に向けて P 
C -98 DO を発売 （5 月）。 

• NHK がハイビジョンの定時実験放送を開 
始 （ 6月)。 

• 学校用標準バソコンの仕様策定頓座で， 
TRON 計画が後退 （6 月)。 

• 東芝が 「 J - 3100ダイナブック」発売。ラッ 
プトップが新世代に （6 月)。 

• 米国，スーパーコンなど3品目で日本を 
スーパー301条制裁候補に （ 6月)。 

• 三菱系人工衛星スーパーバードが故障し， 
衛星通信時代に暗雲 （8 月)。 

• 1メガ DRAM 供給過剰で東芝，日電など各 
社が増産停止 • 減産開始 （ 9月)。 

•第 2 KDD 2 社，営業開始 (10 月)。 

• OS /2 で日本 IBM , 富士通など11社が連合 
結成 （9 月)。 

• 日電，98に32ビットバスを採用。 （10 月） 

• 公取，アップルジャパンの並行輸入妨害 
容疑を立入り調査 (10 月)。 


アスキーネットサービス拡大 

アスキー 

アスキーは，同社が運営しているパソコ 
ン通信ネットワークアスキーネットの サー 
ビスを拡大する。まず，東京センター直通 
のアクセスポイント PCS で，電話回線での 
最高転送速度である9600 bps のモデムを導入 
する 0 同時にアスキーカード ユーザーへ， 
9600 bps 対応のモデムの販売も行う。 

また同時に，ネし幌，仙台，京都，広島， 
福岡など計13力所のアクセスボイントを増 
設する。これにより，地方のアクセス者の 
通信費が，最大で1/32と大幅な節約が図れ 
る0これら新設アクセスポイントは，300/ 
1200 /2400 bps の通信速度をサポートする。 

く問い合わせ先〉 

㈱ アスキー S 03 (486) 9661 

BOOK 


パソコン用語の解説法 

ラデイク•ラボ 

本書は，パソコン用語の正しい解説を行 


•富士通，広島市などでのソフト1円落札 

事件が相次ぎ発覚 (10 月)。 

と思いついただけでも10個以上ゾロゾロ 
と出てきた。とくに6月と10月に集中して 
いたようで，ちょっと興味深い。 

この中のペースメーカーは，依然として 
日電のようだ。残念ながらシャープが主役 
に踊り出ることはもはやなさそう。 

ワーク ステ ー シヨンではいろいろと出来 
事がありそうだが実はひとつも入らなかっ 
た。もう話題の時期から成果を見る時期に 
入ったと見ていいのか。ただ RISC CPU 関 
連でいろいろとトレンドがあった。とくに 
日電が V シリーズ中心の戦略を断念し ， M 
IPS と提携した件や DEC が'同じく MIPS 社 
の RISC チップ搭載マシンを出した件など 
では RISC の実カヵ败めて世に知らしめられ 
ることになった。 

半導体もけっこう話題になった。とくに 
1メガ' DRAM の市況を中心とした大手メー 
力一の値付けと生産状況の推移はなかなか 
面白い展開を見せた。 

通信はハイビジョン放送，第 2 KDD ， 衛 


うことを目的に書かれた。「立ち上げる」と 
はコンピュータを起動することで， RAM は 
「ラム」と言売むなどの基本的な用語について, 
解説している。新聞や雑誌などでよ〈登場 
する用語の解説が多く，コンピュータ用語 
の辞書を引いても用語が理解できない人は 
一読。ところで，いたるところで出て〈る 
UNIX 関連についての話が比較的面白いの 
で，パソコン以外に UNIX についての話を 
知りたい人にもお勧め。 

コンピュータ業界研究会編著 
B 6 判，202ページ，1,200円 
く問い合わせ先〉 

㈱ ラデイク•ラボ S 03 (235) 8061 



さよなら Again 1的 9-12 

星放送 ISDN などが話題となった。 

’90年代の話題は？ 

最後に来年以降の見通しについて。 

話題の中心はやはり当面は日本電気が握 
っていると見て間違いない。 パソコンと 半 
導体という両戦略商品を押さえているのは 
強い。同様の理由で東芝も出てきた。 

この両社にからむ形で富士通， IBM の展 
開が興味深い。実際にはこの両社は汎用コ 
ンピュータという基盤製品を固めているの 
で実際のポテンシャルは日電とか東芝より 
もはるかに上なはずなのだが，影響力がそ 
れより劣っているように見えるのが実にコ 
ンピュータビジネスの面白いところである。 

ただ繰り返しになるが，社会部ネタはま 
すます増えると見て間違いない。それだけ 
コンピュータが業界ネタから一般社会ネタ 
へと飛躍しているのだ。暗い部屋の隅にコ 
ンピュータがひっそりとしていた時代は終 
わった。いいことなのだろう。 

突然だが Again Watch は今回をもって終 
了する。ご愛読どうもありがとう。 （ K . T .) 
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このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。’80年代最後の年も，もう終わりに近 
づいてきました。忙しい毎日を送ってきた 
人も，今年丨年を振り返ってみてはいかが。 


■般 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


► 図鑑世界のコンピュータちやん第21回 
NCUBE 社の並列スーパーコンピュータを例に，並列処 
理のハイパーキューブなどについて解説している。コン 
ピュータ用語独断的解説大事典も参考になる。——編集 
部， LOGIN , 19号，160- I 6 lpp . 

►ネットワーカー.ホリック第8回 
ネットからアドベンチャーゲーム誕生， TADL を紹介。 
パソコン通信版みどりの窓口など。——編集部， LOGIN , 
19号， 234-237 pp . 

►図鑑世界のコンピュータちやん第22回 
新日本製織の画像処理マシン， FIREPIP を例に画像認 
識，画像処理について解説。ほかコンピュータ用語独断 
的解説大事典。——編集部， LOGIN , 20号，176- 177 pp . 
►ネットワーカー•ホリック第9回 
読売新聞社が運営をはじめたネット * Y 0 MINET と，アイ 
ドルのラジオ番姐のネット•パソパソワールド，海外旅 
行の情報ネット•地球の歩き方ネットを紹介している。 
一一編集部， LOGIN , 20号， 234-237 pp . 

►ハイテク地獄耳 

シャープの液晶ディスプレイ付き電話機，子猫物語夕 
ムタムを紹介。一編集部， POPCOM , 丨|月号， I 32 p . 
►特集コンピュータグラフィック入門 
電脳お絵描き講座のほか， Z'sSTAFF PRO -68 K Ver .2.0, 
サイクロ ン EXPRESS , Z’sTRIPHONY DIGITAL CRAFT の3本 

のツールをレポートする。 紀要介/高島早紀，マイコ 

ン ，II 月号,131 -157 pp . 

► LET'S PROGRAMING ! 

ソートプログラムの宿題発表。 Xlturbo , MZ - 2000, C 言 
語など。一藤本健，マイコン，丨丨月号， 245-254 pp . 

► 大手予備校/受験生集めの傾向と対策 
代々木ゼミナールの受験情報オンラインサービスをレ 
ポート。——編集部，マイコン，丨丨月号， 279-282 pp . 
►ビジネスマンの情報管理術 
電子手帳用 3. 5インチフロッピーディスク CE -70 F の使 
用法を解説。——塚田洋一，マイコン， II 月号, 304-307 

pp . 

MZ - 的 K / C /1200/700/1500 

MZ -700/1500 ( S - BASIC ) 

►だぶるすくろ〜る•かにさんどこいくの？ •じど 
うしやげ 一む 

3本のミニゲームを丨本にまとめた。——みすた一え 
つくす，マイコン BASIC Magazine , II 月号， I 27 p . 
MZ -700/1500 ( HuBASIC ) 

►功 Hu (くんヒュー） 


コンピュータと対戦する格闘ゲーム。——松谷泰史， 
マイコン BASIC Magazine , 1 1 月号, 128-129 pp . 

MZ -1500 
►誌上公開質問状 

MZ - I 500 のクイックディスクのへッド交換について解 
説している。——編集部， PEGASUSS , マイコン BASIC 
Magazine , I 丨月号， 65-66 pp . 

► PA - PA-PA 

パックマンタイプのアクションゲーム。移植版。—— 
舟生日出男，マイコン BASIC Magazine , I 丨月号， 130-132 
PP . 

MZ - 的 B /2 的0/2500/咖〇 

MZ -80 B /2500 

► SEA TRAVELER 

巨大な物体を倒しに旅に出る。舟を操って敵を倒す， 

縦 スクロールゲーム。—— 塩 浜 達也， マイコン BASIC 
Magazine , 1 1 月号, 133-135 pp . 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

► PUSH and PULL II 

魔物に捕まらないように鍵を拾って扉へ。パズルゲー 
厶。——宿久美樹哉，マイコン BASIC Magazine ， 丨丨月号， 
136- 138 pp . 


Xl / turbo/Z 


XI シリーズ 

►誌上公開質問状 

Z 4 STAFF - Z で描いたグラフィックを CZ -8 PC 4 でハード 
コピーするには？ turboZ ’ sSTAFF の400ラインで描いた 
絵を turbo の BASIC で操作するには？一編集部，多田太 
郎，マイコン BASIC Magazine , 1 1 月号, 66 p . 
►サンプラザ中野さんとスイカ割り 
なぜかサンプラザ中野を操り，スイカ割りをするワン 


キーゲーム。 


-XI lettuce , マイコン BASIC Magazine , 


1 1 月号， 164-165 pp . 

► DRAGON ， X’SPIRIT 

ナマズにさらわれたリリーシャ王女を救え！ ドラス 
ピもどきゲーム。——ちろちん，マイコン BASIC 
Magazine , 1 1 月号， 166-168 pp . 

► 3 D 地図作成ブログラム 

地図の標高データから3次元のグラフィックを描きお 
こすプログラム。海面が上がった場合のシミュレートも 
できる。一沢崎正光， I / O , II 月号， Il 7- I 2 lpp . 

X 1 + FM 音源ボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

►サンダークロス6面 「Fire Cavern 」 


ゲー ム ミュージック ブログラム。 


-上田順- 


コン BASIC Magazine , 1 1 月号， 200-201 pp . 



コンピュータの本かと思って手に取ったら，そ 
うではなく，ハイパーメディアの本であった。た 
とえば Macintosh のハイパーカードを思い出す。ハ 
イパーテキストという言葉も有名だ。コンピュー 
夕の終焉というタイトルは次の言葉に集約されて 
いる。「今やパーソナルコンピュータは，コンピュ 
一夕の汎用機能を放棄しつつある。……パーソナ 
ルコンピュータに残された意味，つまリメディア 
として発展させていかなければ，本当に個人のも 
のにはなりえない」汎用性神話がバソコンの呪縛 
であり，そこから逃れる術はメディアとなる道し 
かないと著者はいう。 


そして，二葉亭四迷から マクルーハン， アラン- 
ケイ， ウィリアム•ギブソンなどの考えを引きな 
がら，人にとってのメディアは，という問題を言命 
じ始める。ハイパーメディアは人にとってどのよ 
うなものとなりうるか。それを人は使いこなせる 
のか。 ユーザー インタフェイス云々を叫びながら， 
依然として「人間に機械に近づく努力を強いる」 
今のバソコン環境を考えるとこういった議論はも 
っとなされるべきだと思う。 （ K ) 

コンピューターの終焉ハイパーメディア • ギヤ 
ラクシー II 浜野保樹著福武書店刊 
003(230)2131 A 5 判 267ページ1,600円 


ハイハーメディア•ギャラクシー n 




コンピュ—夕—の終焉 
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XIturbo シリ ーズ 

► NEW SOFT 

麻雀狂時代 SPECIAUI 冒険篇を紹介。一編集部， 
LOGIN , 19号， 29 p . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

ウルティマ II を紹介，解説している。一編集部， 
LOGIN , 20号， 220-22 Ipp . 

► GAMING WORLD 

新着ゲーム，ウルティマ II を紹介。一編集部，テク 
ノポリス，丨丨月号， 24 p . 

► SOFT RADAR 

麻雀狂時代 SPECIAL II 冒険篇を紹介。——編集部， 
POPCOM , II 月号， 29 p . 

XlturboZ シリ ーズ 

► ALIX 

コンピュータとのモビルスーツバトルゲーム。一浪 
越孝宏,マイコン BASIC Magazine , II 月号,169- 170 pp . 

X 的000 

► NEW SOFT 

ゴルフシミュレーションゲーム，ジャック•ニクラウ 
ス•チャンピオンシップ•ゴルフを紹介。一編集部， 
LOGIN , 19号，3 Ip . 

► X 68000 新聞 

3 D ソフトの大特集。メタルサイト，サンダーブレー 
ド，スーパーハングオン，フラッピー2,ジャック•二 
クラウス•チャンピオンシップ•ゴルフ。 PDS は X 68000 用 
通信ターミナルソフト 「Telecom Mikij を紹介。 TITLE . SYS 
の改造など。一編集部， LOGIN , 19号，144- 149 pp . 
►最新ゲーム徹底解剖！！ 

カードパズルゲーム，琉球を紹介。一編集部 ， LOG 
IN , 1 9号， 210-21 Ipp . 

► NEW SOFT 

スーパー大戦略マップコレクションを紹介。一編集 
部， LOGIN , 20号， I 9 p . 

► X 68000 新聞 

Stationery PRO -68 K , 夢幻戦士ヴァリス II , Shufflepuck 
CAFE , リングマスター I •フイリアスノギスの暗雲，メ 
タルサイト。そのほかドット絵の描き方講座， PDS , お料 
理教室 X など。一編集部， LOGIN , 20号.160- 165 pp . 
►先取りおすすめゲーム 

速くてリアルな 3 D ゴルフシミ ュレーショ ンゲーム， 
遙かなるオーガスタを紹介。その 3 D システムの POL 
YSYS について解説もしている。そのほかアークス II な 
ど。——編集部/加藤英治.テクノポリス，丨丨月号， 10- 
13 pp . 

► GAMING WORLD 

新着ゲーム，ジャック•ニクラウス•チャンピオンシ 


ツブ•ゴルフ，リング マスター I •フイリアスノギスの 
暗雲，シュヴァルツシルト，アルフ I イム，ハイブリッ 
ド フレーマ ー•ナイト アーム ズを紹介。——編集部，テ 
クノポリス， II 月号，2卜 31 pp . 

►攻略おすすめゲーム 

シミュ L ^ーションゲーム.斬 [ ZAN ] 陽炎の時代を徹底 
攻略。各大名のデータリストを掲載。一編集部，テク 
ノポリス， II 月号, 49-5 Ipp . 

►ゲームがオレを呼んでいる！ 

斬 [ ZAN ] 陽炎の時代を紹介。一稲生達朗 ， POP 
COM , II 月号， 70-7 Ipp . 

► WE ARE THE X 68000 WORLD 

新着ゲーム， 38 万キロの虚空，メタルサイト，ダブル 
イーグル，フラッピー2と，グラフィックツールの 
PRISM 68 K , 常駐型ツール • Stationery PR 068 K などを紹 
介。一編集部， POPCOM , II 月号， 84-88 pp . 

► X 68000 の世界へようこそ 

ハイエンド•ユーザーが語る愛機の魅力。大阪で X 68 
000ユーザーの BBS を開いている筆者が，その魅力をさま 

ざまな面から紹介。- Cock robin Network 大阪 . と • 

とら，マイコン BASIC Magazine , I 丨月号， 43-45 pp . 
►誌上公開質問状 

X - BASIC で PEEK / P 0 KE 命令に相当するのは？ また 
RS -232 C を制御する方法は？ 内蔵フロッピーディスク 
で 2 DD を使えるか？ などの質問に答える。一編集部/ 
多田太郎，マイコン BASIC Magazine , II 月号， 64-65 pp . 

► X 68000 周辺機器&ソフトカタログ 

X 68000 の周辺機器，実用ソフトを紹介。——編集部， 
マイコン BASIC Magazine , II 月号，カラー折り込み 

► room tennis 

I 人 or 2人用テニスゲーム。要 JOY STICK 。 一高橋秀 
之，マイコン BASIC Magazine , 1 1 月号， 1 7卜 173 pp . 

► SPACE BATTLE 

モトスタイプの 2 人用バトルゲーム。宇宙船を操って, 
相手の船を画面外に追い出せば勝ち。一永井崇博，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 1 月号, 174-176 pp . 

► SNATCHER オープニング•テーマ 

コナミのゲームミュージックプログラム。——川野俊 
充，マイコン BASIC Magazine , II 月号，186- 189 pp . 
►チャレンジ！ X 68000 

新着ゲーム，ジャック•ニクラウス•チャンピオンシ 
ツプ•ゴルフ，スーパーハングオンとナムコ.才ールド 
ゲーム第2弾「モトス j を紹介。一佐久間亮介，マイ 
コン BASIC Magazine , 278-279 pp . 

► X 68000 マシン語入門 

オリジナルの DIR コマンドを作る。フリーエリア計算機 
能をカットしてハードディスクでも軽快な反応速度を確 
保。——高橋雄一，マイコン，丨丨月号， 234-239 pp . 
►なんでも Q & A 


Human 68 kV 2. 0でインタラプトが効かないのはなぜ？ 
BOOT を RAM に設定したらキーボードの入力ができなく 
なった.などの質問に答える。一編集部，マイコン， 

II 月号，4 14-415 pp . 

► 3 D ぴんぼん 

マウス操作のラケットでポールを打ち返せ！ PC-88 
VA 版からの移植。一4◦本場， I / O , II 月号，127- 129 pp . 

► HS し 

高速ライン描画サブルーチン。横ラインなら毎秒2000 
本の描画が可能 。—— WIZARD N 氏， I / O , M 月号， 130-147 
PP . 

► Fremes 2 

I/O 6月号の "3 D ワイヤーフレームグラフィック"の 
プログラムを前述 HSL を用いて高速化を施したもの。 
— WIZARD N 氏， I / O , II 月号，148- 154 pp . 

►ラジオ•ファクシミリ 

X 68000 に短波ラジオの音声信号を入力して気象放送 
やファクシミリ通信などを CRT に出力するインタフェイ 
スとプログラム。一 Den Den Maru , I / O ， II 月号，193 
-198 pp . 

► AV WORKSHOP 

StationeryPRO -68 K と PRISM68K の 2 本を紹介。一宮本 
親一郎， ASCII , II 月号， 337-34 Ipp . 

► FSV/FLD 

65536色の画像を色と輝度に分けて圧縮するユーティ 
リティ。特にデジタイズ画像に威力を発揮する:> ——後 
藤英昭， ASCII , II 月号, 371 -376 pp . 

ポケコン 

PC-E200 

►リアルタイムクロック LSI をイ吏う 

クロック回路を製作し， PC - E 200 で制御している。一 
石川至知，マイコン， II 月号， 367-370 pp . 

PC-E500 

► SPACE FIGHTER E 500 

あなたはいまスペースファイターのコクピットにいる。 
照準をあわせて敵を擎つ！一石川雅之，マイコン BA 
SIC Magazine , 1 1 月号, I 79 p . 

PC-1245 

►誌上公開質問状 

PC - I 245 と同じ BASIC が使えるボケコンは？ プログ 
ラムの保存方法は？——編集部 ， Walking Pockecom , マイ 
コン BASIC Magazine , 丨丨月号， 66 p . 

PC-1600K 

►ポケットコンピュータ活用術。 

ボケコンの電子手帳化第6回。今回はカレンダー機能 
ブログラムの追加。一塚田洋 一 ，マイコン， II 月号， 

3 18-32 Ipp . 



アメリカの ミ リテク戦略 
本害はコンピュータ科学における各分野の第一 
人者達のケーススタディを通して，ミリテク（軍 
事技術）開発の現状やその課題をレポートしたも 
のである。また，コンピュータ技術が兵器システ 
ムのもっとも重要な要素でありながら，逆にコン 
ピュー タエラーに よって生じる偶発核戦争の危険 
性や，国際的な政治•経済に対する影響も検討し 
ている。 

デビッド•ベリン/ゲリー•チャプマン編增田祐 
司訳 HBJ 出版 003(234)391 1 B 5 判 350ベ 
ージ 2,500円 



僕らのパソコン10年史 

パソコンが 世に出始めてから， はや 丨〇年がたと 
うとしている。思えば，この10年間で パソコンは 
驚くほどの成長を遂げたものだ。本軎では，そん 
な駆け足で過ぎ去ってしまったこの10年間の パソ 
コンの 歴史と，前身となった マイクロ プロセッサ 
の時代を振り返り， I 年ごとにまとめたものであ 
る。その年の流行や事件を交えつつ，読みやすく 
紹介している。また，10編のちょっとしたエッセ 
イも収録されている。 

SE 編集部編翔泳社 003(263)0447 A 5 判 
250ページ1,200円 


書籍の価格は消費税込みです 
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文化祭で X68000 のビジュアルシ 
エルから ダブルクリックで表示 
するデモを展示しました。が， 
表示後，グラフィックロー ダの起動メッセ 
ージ（もともとコマンドモードから使うプ 
ログラムでした）と“ VS.X: 〜”の文字が残つ 
てみつともないのです。結局，ディスクの 
メッセージ部分を書き換えましたが，もつ 
といい方法はないものでしょうか。 

鳥取県芹沢義道 
なんとかアイコンメンテナンス 
でやろうとしてみましたが，ど 
うもいけません。以前，アイコ 


_ 


ンメンテナンスでファイル名を無効にする 
際，パラメータで“ < nul ” を指定すること 
ができましたから，今回は “> nul ” がきき 
そうに思えたのですがメッセージのリダイ 
レクトはやってくれないようです 0 

ファイルの起動メッセージを消すだけな 
ら vs . X の起動をコマンドシェルから， 

A>vs >nul 

とすることで対処できます。しかし，この 
h 法ても “ vs . x : press mouse button or k 
ey ” のメッセージは消せません。 

ということで，方法として考えられるこ 
とは次の2つです。 

1) 起動ファイル名の前に7” をつけるこ 
とで確認なしのプログラム終了モードにし 
て，実行プログラム側でマウスを読んで終 
T するようにする。 

これでは，プログラムの変更が必要です 
ので， 

■ J スト1 


0000 

0000 

5000 

5000 

5000 

5002 

5005 

5007 

5008 
5008 
5008 
8000 
8000 
8000 
8001 
8002 

8003 

8004 

8005 

8006 

8009 
800A 
800B 
800B 
800E 

8010 
8011 
8012 
8014 
8017 
8019 
801A 
801A 


3E 41 
CD 00 80 
9117 
C9 


D9 

E3 

5E 

23 

56 

23 

ED 5312 
80 
E3 

01 00 ID 
ED 79 
D9 
CD 

00 00 
01 00 
ED 79 
C9 


IE 


00 00 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 ； - 

11 

12 

13 

14 BIOS ： 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 ADRS ： 

28 

29 

30 

31 

32 SAVE ： 


sample pro-Xl Ver 

ORG 5000H 

LD A,"A" 

CALL BIOS 
DW 1791H ； 

RET 


2) ビジュアルシェルだけで使うことだけ 
を考え，メモリスイッチのテキストパレッ 
卜 P 3 を RGB とも0にする。 

白い文字を透明色にするわけですね。で， 
ビジュアルシェルまで見えなくなるのでは 
と心配する方，大丈夫です。 vs . x はそのパ 
レットを使っていません0でも使用後の再 
設定は忘れずに。 （中野修一） 

X1tu「bo(CZ-852C) ユーザーで 
す。外部メモリ （CZ-8BE2) を 
購入し，遊びの世界を少し広げ 
ようとしております。 turbo CP/M V2.2 
(CZ-130SF) のブートドライブを外部メモ 
リにできるとスピードアップが図れて快適 
になると思うのですが，この方法を教えて 
ください。 愛知県持田繁 

8ビット用の DOS として世界最 
大のューザー数を誇った CP/M 
に関する質問です。もはや共通 
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EX 

LD 

INC 

LD 

INC 

LD 

EX 

L 

OUT 

EXX 

DB 

DW 

LD 

OUT 

RET 


(SP),HL 
E,(HL) 

HL 

D,(HL) 

HL 

(ADRS),DE 

(SP),HL 

BC,1D00H 
(C) ,A 

0CDH ； 
0000H 
BC,1E00H 
(C) ,A 


メディアとしての価値はあまり高くありま 
せんが， XI シリーズや MZ - 2500では言語学 
習用として安価に提供されていますね。 

さて， XI シリーズで CP/M を使用してソ 
フトウェアの開発をしようと考えるなら， 
外部メモリ （ EMM ) はもはや必需品となり 
ます。というのも CP/M は OS 自体が古いせ 
いもあってか，1レコードを128バイトとし 
て扱うためにディスクの入出力が非常（異 
常？）に遅いのです。アセンブラや コンパ 
イラを使っていると， ソース リストの入力 
やオブジェクトコードの出力に要するディ 
スクアクセス時間に膨大な時間をとられて 
しまいます。その結果アセン 
ブル，コンパイル 速度が非常 
に遅くなってしまい，文法上 
の些細なミスで発生したアセ 
ンブルエラー や， プログラム 
を開発してデバッグを行うと 
いった一連の単純作業を繰り 
返すなかで，ディスクランプ 
がついたり消えたりしている 
時間が長く，とても能率のい 
い開発環境とはいえません。 

ところが EMM を持ってい 
ると事態は変わってきます。 
システムをすべて EMM に転 
送し， EMM 上ですベての入 
出力を行えばハードディスク 
のような高速なデータのやり 
取りが可能となるわけです。 


1CHR PRINT 


こうなってくると，てによってリブートす 
るたびにディスクアクセスを行うのがうっ 
とうしく思えてきます。誰でも一度は EM 
M をブートドラィブに設定できる方法はな 
いかと考えたことがあると思います。 

ブートドライブを EMM に設定する方法 
は本誌1988年6月号の34ページに江川氏が 
紹介していますが，現在バックナンバーの 
購入が難しいのではないかと思われますの 
で，ここで改めてその方法を紹介しましよ 
う。これは通常の システム ディスクをブー 
トドライブが EMM であ.る システムに書き 
換えるようにしたものです。 XI で CP / M を 
利用している方も多いと思われますので， 
せっかくですからついでに XI 用のものも 


一緒に紹介します。 

まず， turboCP / M を使っている場合 ， Z 
80用のアセンブラを使って， 

LD 

A , 6 

LD 

( ODB 1 FH ), A 

XOR 

A 

LD 

( ODB 28 H)，A 

RET 


というプログラムをアセンブルしてくださ 

い。また， 

X 1 CP / M の場合には， 

LD 

A , 4 

LD 

( OEA 33 H)，A 

RET 


とします。 

どちらともファイルネームは E 


MM . COM とするのを忘れないでください。 
次に先行キーの設定を行います。 EMM を A 
ドライブとしたい C P / M システムの入った 
システムをドライブ A に入れて，リセット 
し コマンドモードで， 

STARTUP * 

と入力して先行キー設定モードを選択して 
ください。 turboCP/M を使っている場合は 
以下のように設定します。 

COPY 0 

0 

AEYNEMM 0 
また, X 1 CP/M の場合には， 

COPY 0 
A 0 
0 
E 0 
0 

X EMMS 

X ® 

としてください。 turboCP/M では本来のド 


158 Oh ! X 1989.12. 
















/jiiiXY 質問箱 


ライブ A がドライブ C として使えるように 
なります。この設定を行ったディスクに先 
ほど作った EMM . COM を転送すると自動的 
に EMM を A ドライブとするシステムの出 
来上がりです。 

これによってリブートしたときの時間待 
ちがなくなって快適な環境が提供されます。 
ただし，このままだとリセットを押した場 
合には EMM にシステムがあってもシステ 
ムを転送するので，システムがある場合に 
は転送しないようにするなどの改良を加え 
ればさらに使いやすいものとなるでしょう。 
各自がんばってみてください。 

1 989年6月号の質問箱の解答で, 
BIOS ROM をアクセスするプロ 
グラムは800 Oh 以降でないとだ 
めだと書かれていますが，800 Oh より上位 
にプログラムが あっても， BIOS をアクセ 
スすることができるようなおいしい方法が 
ないものでしょうか。当然使用機種は Xlt 
urbo です。 三重県内山岳 

一応疑似的に BIOS をコールす 
るようなリスト1を作ってみま 
した。ポイントは5005 h です。 
5002 H で呼んでいるサブルーチン BIOS は 
最初に SP の内容（スタック）と HL を入れ替 
えます。つまり HL にスタックに積まれて 
いたデータが入るわけです。ここでいまス 
タックに積まれているいちばん最後のデー 
夕は，この BIOS を呼び出した CALL BIOS 
の戻り先である5005 h ですから HL にも50 
05h* ? 格納されます。そして 16 行から 20 行 
で ADRS から 2 バイトに HL の値，すなわ 
ち5005 h を格納して， 21 行でスタックに H 
L の値を積みます。 

このとき HL は.5007 h ですからスタック 
には5007 h が積まれるところがミソです。 
23行から29行までが BIOS ROM のサブル 
ーチンを呼び出すルーチンです。最後の R 
ET 命令でメインプログラムに戻るときは先 
ほどスタックに積んだ5007 h をプログラム 
カウンタにロードして，めでたく 5007 h に 
戻ってくれるというわけです。 

このフ°ログラムでは巧み （？） にスタッ 
クポインタを使って呼び出しを実現してい 
ます。いわばコンピュータをごまかすこと 
によって実現されているものですから，実 
際にスタックにデータが積まれていく状態 
を紙に書きながら考えないとわかりづらい 
かもしれません。このような特殊なプログ 


ラムは複数の BIOS のサブルーチンを呼び 
出す場合などに， CALL BIOS の次に， 

DW アドレス 

と書くことによって BIOS ROM を呼び出 
すことができるので便利かもしれません。 
ROM 版の PC-8801 用“ SWORD” ではこの方 
法で BASIC ROM のサブルーチンを呼び出 
していました。しかしひとつ.か2つのサブル 
ーチンを使うだけなら，こんなややこしい 
ことをしなくても呼び出し位置だけ 800 Oh 
以降にあるようなプログラムを書いたほう 
が短いし，わかりやすくすみますので，こ 
のようなプログラムを使う機会はごく限ら 
れた場合だけでしよう。 

今度自分でゲーム用の BGM ド 
ライバを作ってみようと思って 
います。音を鳴らす方法はわか 
ったのですが， OPM に4分音符や8分音符 
など音長を教える方法がわかりません。ど 
のようにすればよいのでしようか。 

千葉県喜多祐一 
市販 ゲームの ように BGM とゲ 
ームを並行に処理しようとする 
なら，当然ハードウェァ割り込 
みを使うことになります。割り込みをやさ 
しく説明するなら，ある一定の間隔で CP 
U にいまやっている仕事を休んでもらい， 
そのあいだに必要な割り込み処理を行って， 
そのあとさらに CPU に休んだ仕事を再開し 
てもらう，ということになるでしよう。 CT 
C などを使った割り込みの詳しい解説にっ 
いては，11月号をはじめ以前に何度か本誌 
で触れられているのでそちらを参照してく 
ださい。 

OPM に直接音符の種類をわからせるよう 
な命令はありません。音符の管理は自分自 
身で行わなくてはならないのです。仮に全 
音符の長さを 256 と決めたとすると， 2 分音 
符は 128, 4 分音符は 64 と表せますね。この 
長さを音長を表すカウンタとして，割り込 
みがかかるたびにカウンタの ワークエリア 
を1減らし， 0になったら音を消して ワー 
クに音長カウンタをセットして音を出させ， 
また0以外の場合はカウンタを1減らすよ 
うな割り込み処理プログラムを作ります0 
このようにすれば音符を管理することが可 
能です。 

具体的な流れを追ってみましよう。まず， 
1チヤンネル目のカウンタをデクリメント 
して0以外ならそのまま， 0ならば1チヤ 


ンネル目用のデータエリアから1音分を鳴 
らすために必要なデータを取り込み，その 
データに従って処理を振り分け OPM にデ 
ータを送ります0そして第2チヤンネル以 
降についても同じ処理を繰り返していくの 
です。 

もう，これは一•種のインタプリタである 
といえます。音源ドライバを作るというの 
は MML 用のインタプリタを作るというこ 
となのです。重要なのは効率のよいデータ 
形式を考えること，できるだけ軽い処理に 
することでしよう。 

データ 転送の部分はどうしようもありま 
せんが，命令によって処理を振り分ける部 
分はいくらか考慮の余地はあります。たと 
えば， MusicBASIC ではそれまで演奏時に 
行っていた音長計算を データ 格納時に行う 
ようにしたり ， Z コマンド などで データエ 
リアをまとめたりという工夫が凝らされて 
います。 

そのほか，速い パツセージを 使わなけれ 
ば割り込み周期を長くして CPU の負担を経 
減できますし，ゲーム専用ということであ 
れば演奏するデータを特定できるので，デ 
ータエリアの設定や音長計算など，あらか 
じめ実行時の処理が軽くなるような設計も 
できると思います。本誌でも数度に渡って 
音源ドライバの制作が行われていますので 
それらの ソース リストを参考にしてくださ 
い。 （影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱ 日本ソフトバンク出版部 
「Oh ! X 質問箱」係 
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_FROM READERS TO THE EDITOR 一 

クリスマスはやってくるし， Oh ! X はめで . と，12月は明るい話題が多いですね0 


たく 2周年（創刊7周年半）を迎えたし， というわけで ， STUDIO X の1年も無事 

X 68000 は順調に売れているみたいだし に暮れてゆくのでした。 


♦ 10 月号の「ゲーム面白心理学」はたいへんよ 
かった。特に西川氏のゲーム（ファンタジーゾ 
ーン）に対する情熱が読んでいてひしひしと感 
じられました。僕もこのゲームは絶対買いの2 
重丸です。このゲームにはとんでもないオマケ 
がついています。まず丨面目では右から丨番目 
の基地，2面では？？？というふうに消してい 
き最終面まで行くと，なんと，とんでもない隠 
し面が……。あとは自分で見て感動してくださ 
い。 三浦裕行 （25) 神奈川県 

♦ファンタジーゾーンのウインクロンの目玉の 
上に入ってじっとしていると，だんだん回転が 
速くなってきてものすごく速くなると実はいつ 
のまにか逆回転になっていて，徐々にスピード 
が落ちてきます。で，そのうちいったん止まっ 
て，声た最初と同じ方向に回り出すということ 
を確認しました（暇な奴)。でもボムが当たらな 
いからまったく倒せなかったのでした。 

森啓泰 （22) 東京都 
編集室にある21インチデイスプレイがつな 
がった X68000 には，昼休みごとに他の部の 
人たちがファンタジーゾーンをやりにきま 
す。ゲームはほとんど遊ばない人でも，い 
つの間にか最後まで行くようになるのです。 


♦サパッシュが終わった。戦闘時間が長く最後 
の敵なんか30分もかかった。おかげでヨソゴト 
していた私はエンディングを見そこねてもう一 
度戦うはめになってしまった。アートディンク 
からダブルイーグルのデモディスクが送られて 
きて，思わず感心してしまった。会員全員に送 
ったのだろうか？ たいしたものだ。 

牧野智久 （21) 愛知県 
♦サ パッシュ の採点表のファラナークという項 
目がとてもよかった（これはやった人にしかわ 
からない)。 上田宏美 （17) 広島県 
♦よくぞ「ねじ式」を特集で取り上げてくださ 
った。だいぶ前に NHK で「紅い花」をやったとき 
以来の大感激。ツァイトの「こだわり」に期待 
します。 早坂栄一 （35) 岩手県 
♦ねじ式の記事を読んだら原作のほうが読みた 
くなって，本屋を探しまわって「ねじ式•紅い 
花」を買ってしまいました。スゴイ！ の一言 
につきますね。とうとうウチにあるマンガも700 
冊をこえてしまいましたが久々に感動するマン 
ガでした。ゲームのねじ式もやりたいですね。 

近藤英二 （18) 愛媛県 
ねじ式は編集部でも久々に「おおっ j と評 
判になりましたからね。こういう意外性の 


あるソフトが増えると本誌のレビューも面 
白くなるんです力 ? 。 

♦荻窪氏の言葉「すぐゲームを始めたがる人は， 
よほど快感原則が強いか，現実がその人にとっ 
て耐えがたいものか，のどちらかだろう」…… 
ウムム，三年殺しの秘孔を突かれたような気分 
だ。暇ができたら， X 68000 マシン語入門で勉強 
したことを使って必ずりっばなプログラムを作 
るぞ （ C で作ったプログラムは電脳に出してみ 
ました)。 久保田文彦 （28) 長野県 

♦ジェノサイドに投票したけど，やっぱり一歩 
間違うとクソゲーかもしれない。はっきりいっ 
てカタイ。カタすぎる。ゲームをしていてスカ 
ツとしない。ある程度，スカツとするザコキャ 
ラが欲しかった。それから，ボスキャラにはゲ 
—ジを表示してほしい。誰でもラスト近くまで 
行けるようなバランスとマニアには Very High 
モードを付けるとかして対応してもらいたい。 

岡山稔明 （22) 長野県 
X 68000 ューザーを魅了した迫真のパワー 
をたたえる声もあれば，ゲームデザインに 
問題ありと評する声もあり。話題作ですね 

♦僕は今98ユーザーですが，本当はただのゲー 
厶好きなのです。それがなぜか98を買ってしま 
って今に至るというわけで，••…。だから， Oh ! X を 
読んで X 68000 も結構いいなと思い，次に新しい 
のが出たら，なんとか X 68000 を買いたいと思い 
ます （98 売ってね！）。 

柿平貴司 （16) 東京都 
またひとつ98が死んだ……。 

♦中古ソフトを買いだめしてしまった（安いか 
らついつい手を出した）。 Will やテグザ ー， ロス 
トパワーに，はぁりいふおっくす2,暗闇の視 
点， etc . ああ，なつかし一。思わずタイムトラ 
ベラー。そしても一すぐ国試がある。なんもや 
ってね一。すごく，やばい！ 

大津和之 （19) 福岡県 
そのあたりのゲームソフトって今では貴重 
ですよね。東京だってなかなか手に入りま 
せんよ。あっそうそう，どなたか存じませ 
んがボンバーマン送ってくれた方，ありが 
とうございます。 


アイデアと いい，バランスといい， さすが 
ですねえ。 

♦ 10 月号特集のサパッシュについて，戦闘モー 

ドは遅くありません。フ〇 0000 3,ラ〇〇 
00000ン，00000ガーと比べて一番速 
いと思う。ではなぜ遅いと書かれたか？ たぶ 
ん戦闘時のメッセージスピードを80のままプレ 
イしているのではないでしようか（違ったらス 
ミマセン）。ちなみに私は5でやっています。ほ 
かにも言いたいことがたくさんあります。この 
ソフトは僕の持っている数少ないソフトのなか 
で最高だと思うだけにくやしい。 0. Imm ペンで 
軎きまくるぞ一！ 石間崇 （19) 京都府 

(で）君はスピード1でやっているそうで 
す。「比べるものが遅すぎるんじゃ j だっ 
て。う一ん，彼はせっかちなのかな。 
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♦ X - BASIC プログラミング調理実習でチェスボ 
—ドを作っていましたが，僕はチェスを知らな 
い。できれば，1丨月号でチヱスのルールを教え 
てください。 伊藤健一 （17) 兵庫県 

今月はタートルグラフイックの解説がある 

んだけど，きっと「僕は数学がわかりませ 
ん…… j というハガキがくるだろうな。ど 

ラしましょ0 

♦日本橋は恐ろしいところです 。 XIGmodel 10 
(新品）が¥ 1,000で売られておりました。同じ 
店のシャープのジョイカードよりも安いのはな 

ぜだろう。 荻野欣也 （20) 兵庫県 

あ，あんまりですね。ところで， G のモデ 
ル10って最後のカセット内蔵コンピュータ i 

なんじゃないだろうか。 

♦ Oh ! X の記事は笑わせてくれるだけでなく， 

_ 

驗 



思いっきり考えさせてくれるようなもの （10 月 

ぷ for X 68000」を出してくれることを期待しま 

す。なんだかうれしくなってしまいました。 

号でいえば知能機械概論）もあってとてもいい 

せう。 相原弘一 （19) 大阪府 

遊佐勝 （17) 埼玉県 

と思う。本文の言葉を借りれば，自分はサブリ 

♦ X - BASIC もいいのですが， BASIC 98 のようなハ 

♦僕のハガキが載っていたことに2力月も気づ 

ミナルメソッドされているかもしれないという 

イスピードな BASIC , そしてコマンドが HuBASIC 

かなかった。さらに，読みはじめてから5年近 

不安感は，なんともいえないものがある（こう 

と変わらないような BASIC は出ないのでしょう 

くになって ， STUDIO X にペンネームなるものが 

いうのはほかでは味わえない）。 

か？ XI turbo で作った BASIC プログラムをハイ 

存在しないことに初めて気がついた。妙に感動 

大森幹雄 （17) 神奈川県 

スピードで X 68000 で動かせたらいいなあと思 

した。はあ〜。 河辺義信 （17) 愛知県 

Oh ! X には深層心理に訴える数々のメッセ 

う毎日です。 泉正寛 （31) 滋賀県 

♦最近のシャープに対して一言。「あんたら EXE 

ージがいたるところに仕掛けられているん 

もと Xl / turbo ューザーならやっぱりそう 

会員を何だと思ってんだい！ EXE リーダーズ 

ですよ。ふぉほほほ（ハッタリだってば)。 

思いますよね。だれか作ってくれないか 

カップの宣伝ばかりして，ユーザーにばかり頼 

♦ついに念願の X 68000 を買いました。最近，僕 

な？ 

らず少しは自分で X 68000 の宣伝をしたらどう 

の部屋は完全にゲーセンと化しています。これ 

♦映画「ノーライフキング」の学習塾では， 

だい！」。 松永正弘 （19) 千葉県 

ではまずいと思い，ふと気づいたのですが， 

X 68000 が使われているようですね。やっぱり絵 

まあ，某社くらい宣伝費があったらマシン 

X 68000 を使おうにも何ひとつ知らないと……。 

になるのは98よりも X 68000 ってことでしよう 

を安くしたほうが売れると思うけどな。で 

だから Oh ! X ではもっと X 68000 を使うために必 

か。目立ちたがり屋の TOWNS 君が出てこないの 

も， X 68000 ユーザーの士気と野望（なにそ 

要なプログラムを載せるべきです。 

も不思議だ。 沼部栄士 （20) 群馬県 

れ？）を煽るためにもシャープさんには宣 

久下沼信 （20) 石川県 

まこと君のお母さんは98を使っていました 

伝に力をいれてもらいたいですね。 

♦エロエムエッサイム，エロエムエッサイム。 

けどね。 TOWNS 君は出てこなかったなあ。 

♦見一つっけ。ツインビーのサンプリング音が 

我は求め訴えり。出よ， 

♦コンピュータアニメーシヨンの Vol . 1，2を L 

聴けるぞ。 COMMAND . X を立ち上げ DIR を見ると 

第13使徒レーザープリンタ！ 

D で観ました。いやぁすごくよかった。実写と 

〜 pcm . 〜というのがある。でもって COPY 〜 p 

第14使徒光磁気ディスク！ 

しか思えないようなものあり，シミュレーシヨ 

cm . 〜 PCM とすると聴けるのだ。おそろしいこ 

第15使徒 DSP ボード！ 

ンあり，コミカルなものあり，と内容も盛りだ 

とに面カウントの声がえんえんとあるのにはま 

第16使徒68030ポード！ 

くさんでした。まだ観ていない人には，ぜひと 

いった。ツインビーには終わりはないのか？ 

瀬戸暢彦 （23) 神奈川県 

も，と思います。 大塚京吾 （20) 岐阜県 

それともひとつ"キャハハ”という笑い声はゲ 

あやしげな呪文だ。効くといいけど…… 

♦ XC のバージヨンアップがあるって聞きまし 

一厶に出てくるのだろうか？ 

♦スタッフ希望でしたが，なんです！ あの自 

たが，いつごろなんでしょうか？ 

小川貴弘 （24) 三重県 

由論文6000字って!！ 4月号のときはレポート 

岸雅樹 （20) 大阪府 

♦ X 68000 が発表されてから3年が過ぎようと 

用紙2枚だったのに……。悲しくてしようがあ 

着々と進んでいると思いますよ。でも，一 

しています。世間では LAPTOP 版 X 68000 や X 680 

りません。助けてください。 

太郎のように每年バージョンアップという 

30のウワサで盛り上がっていますが，まず開発 

佐藤久彰 （20) 茨城県 

わけにはいきませんからねえ。 

環境のさらなる整備 （XC Ver .2 とソースレベル 

6000字って一瞬多いように思うけど，実は 

♦サボートツール Stationery PRO -68 K の登場で， 

デバッガと make はどうした！）とビジネスアブ 

記事でいうとたった2ページ分ですよ。本 

電子手帳はリッパな X 68000 の周辺機器となっ 

リケーシヨンの充実（早くまともなワープロ出 

誌のスタッフなら一晚仕事かも。 

た。10月からは 1 C カードにゲームなど新しいも 

して！）も忘れないでほしいですね。あっそう 

♦ XI のソフトが発売されなくなってしまった。 

のも発売されるようだし， 0 WX でも電子手帳の 

そう， VS.X Ver .2 も早く出してね。 

しかし， XI を手放すのはまだはやいぞ。 XI はプ 

活用記事を載せてください（あの小さな液晶で 

田中義彦 （26) 東京都 

ログラムを楽しむ（苦しむ？）ための道具とし 

どうやってマージヤンをやるのでしよう。テト 

カラー液晶のラップトップは高すぎてほと 

てユーザーの元に帰ってきたのだ。今こそ ，XI 

リスも出るみたいだし）。 

んど売れていないようです。やはりあせら 

に全力を投入する絶好の時期だ！と私は思う 

田中正志 （21) 千葉県 

ずに，環境整備に力を入れてくれたほう力 ？ 

(だって X 68000 買うお金がない)。 

今度はサイバーノートというのがデータシ 

結果的にいいですよね。 

田中啓介 （23) 神奈川県 

ョウに出ていましたね。面白くなりそう。 

♦ X 68000 に光磁気ディスクをつけて X 68000 EX 

♦デービーソフトさんが X 68000 用フラッピー 

♦つい数日前知ったことですが，今年のクラス 

PERT - M 0 とか X 68000 のラップトップを出して 

2を登場させてくれますね。こうなったら，次 

のなかに X 68000 ユーザーが私のほかに2人も 

ほしいけど高すぎるとちょっと！ 今はそれよ 

はタイトーさんが，あの名作「ちゃっくんぽっ 

いました。やはり Oh ! X は買っているとのことで 

りソフトやポード類を充実させてほしいと思い 
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ました。 藤代茂明 （18) 神奈川県 

祝さんの満開製作所では光磁気ディスタを 
導入しているようですが……。 

♦ 10 月号166ページの原秀樹さん。あなたの言っ 
ていることは本当ですか。世界初の Z 専用シュ 
ーティングゲームですって？ 早く完成させて, 
早く，早く，早く〜。 Z 専用かぁ〜。 Z 専用， 

Z 専用。これはいいや。 Z ユーザーにとっては 
神の声だよ。絶対に完成させてくださいよ。 

大島竜次 （19) 愛知県 
実は原秀樹さんから写真が届いているんで， 
4点セットで載せちゃいましよう（上〉。ま 
だ，サンプルを見せられるような段階では 
ないそうですが，リストを載せられるよう 
な大きさじゃないようですね。どうしまし 
よう。ね，原さん？ 

♦アドバンスト • ダンジョンズ&ドラゴンズの 
原作となったシナリオは，ゲームブックの「魔 
都の黒竜 j でなく，ドラゴンズ戦記第丨卷「魔 
都の黒竜 j である。間違えないでほしい。 

井上敬介 （18) 神奈川県 
失礼しました。すんまへん（へこへ こ〜〉。 
♦ 「失敗する主な原因は一気に大きなプログラ 
ムを作ろうとしてしまうからであるこの Bon 
ding の華門さんの言葉には反省させられた。こ 
れまで，アイデアだけで挫折してしまったこと 
が何度もあった。でもですね，気合いが入ると 
やっぱりすげープログラム害こうって気がはし 
りますよ。 今井田和也 （17) 愛知県 

♦私は女の子が Oh! Xを買っているところを今 
まで見たことがなかった。しかし，ついに目擊 


してしまった。 遠藤亮司 （19) 栃木県 

最近，お隣の Oh!FM には女性スタッフの 
方がよくおいでになるんですよ。まったく 
羡ましい。 

♦ついに X68000 を購入しました。「やっと自分 
のコンピュータにめぐりあった」という感じで 
す。これからは， Oh!PC から乗り換えますんでヨ 
ロシク。私の PC-286US-M20 は友人の家に養子 
に行ってしまいました。元気でね。いつでも帰っ 
てきていいんだよ！黒沼納樹 （20) 埼玉県 
♦私は仕事がら思考が COBOL しているのです。 
X68000 に C0B0 しコンパイラが出る予定はない 
のですか？ もし出たら気合いを入れて EXPE 
RT-HD を買うのに〜。それからもうひとつ。最近 
CPU を何台も持っている人が增えたようですが， 
ディスプレイも何台もあるのでしようか。私の 
部屋はそんな余裕はないのでディスプレイ丨台 
に本体を何台もつなげられるセレクターの作り 
方をぜひ教えてください。 

倉持悟 （24) 東京都 
編集室でも CZ-600D に X68000 (アナログ） 

と Xlturbo (デジタル）をつないで正面の 
アナログ/デジタルスイッチで交互に切り 
替えて使っています。便利ですよ。 
♦草の根ネットのホストパソコンは圧倒的に98 
が多いと思うが，少なからず X68000 のネットも 
ある。 X68000 のネツトは98のネットに比べると 
明らかになにかが違う。 X68000 のネットにはパ 
ソコンのパソコンによるパソコンのためのネツ 
卜が成り立っている。 PDS のダウンのことばか 
り考えているような人はあまりいない。 

遠藤勇 （32) 大阪府 
♦そのうちバソコン通信のことやってほしいで 
す。まったくわからないんです。 NTT に怒ってば 
っかりいないでさ，やってみてくださいよ。 

高橋政秀 （16) 東京都 
そうですね，そろそろパソコン通信の話も 
やってみたいのですが。 

♦近い将来， Oh! Xはソフトの出ないパソコンユ 
—ザーがポートピープルよろしく集まるかもし 
れません。しかし Oh! Xは資格審査なんか絶対し 
ないでくださいね（なんのこっちゃ）。 

斉藤修 （21) 宮城県 


いくらうちでも，斉藤由貴や宫沢りえの踏 
み絵までは……，えっ，そんなこと聞いて 
ないって？ 

♦Oh!PC から88が締め出されてしまいました。 
どうか， Oh!X で88ユーザーを引き取ってくださ 
い。表紙のタイトルの上に PC-880I の名を加え 
てくれるだけでいいんですがダメでしようか？ 
最近， XlturboZ ユーザーの友人が PC-286VF を買 
い， PC-880I( 初代）ユーザーの私は X68000 PRO 
を買いました。さて，2人のコンピュータを見 
る目は正しいのでしようか。 

宮崎圭介 （21) 福岡県 
少なくとも，あなたの目は正しい，まった 
く正しい，正しいなあ。 

♦僕は，パソコンに求められるあらゆるアート 
機能を取り去った驚異の 80X50 ドット8色フル 
カラーグラフィック，ファミコンにも劣る3才 
クターブ単音演奏の MZ-700 ユーザーです。久し 
ぶりに Oh!MZ (X)を買ってしまった。 

黒崎亨 （16) 富山県 
本恪的な CG の世界では16777216色のこと 

を フル カラーと呼ぶようです力 ? ， パソコン 
で フル カラーと いったら やっぱり8色です 
よね。えっ，違う？ 

♦MZ-I500 に愛の手を！ 猫の手でもいい。 

船越直弥 （17) 北海道 
♦CG のコンテストとか， Music のコンテストと 
か企画すればいい。たぶん皆さん望んでいると 
思う。 菊田俊彦 （31) 茨城県 

♦PC エンジン SG に一言。 “PC エンジン VA とでも 
名前変えたら？”以上，深い意味はありません。 

エ藤隆 （19) 埼玉県 

♦僕の趣味はプログラムをバシバシ打ち込み， 
いじくリまわして楽しむことです。だから Oh! X 
だけが頼りです。 小塚紀義 (18) 宮城県 

♦わが高校の数学準備室には， SuperMZ (V2) 

+ MZ-IPI7 のセットが5台もあります。一応，数 
学同好会（生徒はおろか先生も知らなかった） 

に入っていて，したいほ一だいにいじれます。 
はっきりいって， SuperMZ が5台もドライブ音 
を立てている姿は異常です。 

吉沢毅 （17) 福島県 
サイバーだなあ。なんのこっちゃ。 

♦あ 一， ついに買ってしまった X68000。 本当は 
68K ボードを自作するつもりだったけど，イン 
ターフェース誌に「やはりホストマシンがない 
とね…… j というのがあり，ヴ〜んと悩んで， 
結局2力月分の給料が化けてしまったというわ 
けです。こいつなら，うちの大学のクラブでも 
メイン機種だもんな。買いに行ったときは，頭 
金がそのまま消費税分で，一瞬のうちにサイフ 
が軽くなり，その後なにも買えなくなったのは 
つらかった。しかし，これからはバリバリやで。 

播戸行徳 （21) 兵庫県 
これまた，ストロングなューザーになりそ 
うな方ですね。 

♦最近，受験ネタが少ないですね。そういう僕 
はいま，高校3年の現役バリバリです。推薦入 
試を受けようと思って目下勉強中です。いまは 
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ふんぎりをつけるため X 68000 は箱にしまって 
あります。来年は情報系に入って，ピカピカの 
大学生として投稿したいです。 

漆畑幹雄 （17) 静岡県 
リクェストに応じて，というわけではない 
んですが……。 

♦ ああ〜， 早く 「フ ラッピー 2」がやりたい！ 
早く「遙かなるオーガスタ」がやりたい！ 早 
く「口ーグアライアンス」がやりたい！ 早く 

「スーパーハング オン」 がやりたい！ あ〜， 
早く「サンダーブレード」がやりたい！ でも 

その前に，早く「ぢゅけんせい j を終わりたい!！ 
国政宽 （18) 大阪府 
♦ X 68000 が欲しくて，ジェノサイドがやりたく 
て， MIDI で音楽したくて，65536色でお絵かきし 
たくて，アフバナと A - JAX で目を回したいの 
に，受験の真っ最中で，金がなくて，家が狭く 


て，偏差値がなくって，問題集の54番が解けな 
い！ 明日から YAWARA ! が TV で始まる。その前 
に今夜から CITY HUNTER 3 が TV で始まってしま 
う。ああ，どうしたらいいんだ！ それもこれ 
も Oh ! X が TVCM しないからだ。なぜ Oh ! PC は 
TVCM してるんだ！ 西畑義彦 （18) 大阪府 
一方的なマシンガントーク（ェディ•マー 
フィーか？）。思わず，早口で読んでしまう 
じやないですか。 

♦ 9 月号の相賀さんへ。実はシャープより先に， 
ザイ〇グ，日本サ〇ライズ，そしてバ〇ダイが 
共同で，64ビット CPU を開発中という根も葉も 
ないウワサを聞いた。その名も ZZ -0080( ダブル 
ゼータ，ダブルオウェイティと読む）という。 

Z 80の後継は確実？ 宮原大 （16) 長野県 

なんという力*，異様なリアリティを感じて 
しまうなあ。 
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( J まくらの 掲示板1 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢- 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集室では責任を負いかねます。 
•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


連 


1仲間 

★わが 「DRAGON SYSTEM 」 では，さらなる会員増 
を目指しています（現在約50名）。パソコン，メ 
ガドライブ，テーブルトークと，ジャンルにと 
らわれないファンタジー RPG サークルで，グル 
—プ SNE 公認です。月丨回の会誌発行が主な活 
動（すでに3号まで。オフセット）で，今回会 
員が増えたらフルカラーになる予定です。興味 
を持たれた方は，以下の住所に62円切手を同封 
して手紙をください。（文貴：岸水明）〒65卜 II 
兵庫県神戸市北区君影町 1-12- 104横内隆 （17) 

★「Gamers Club 68 K 」 というザークルを運営して 
います。機種は X 68000 を持っていてゲームの好 
きな方なら誰でもけっこう，内容は月丨回の会 
誌発行，その他ゲーム大会などいろいろです。 
詳しいことは62円切手同封のうえ封書にて。〒 
76卜06香川県木田郡三木町氷上4168小西 
茂 （16) 

★ X 68000 ユ_ザーを対象とした「ゲーマーズ X 68 
K 」 を発足させるにあたり，ゲームが大好きで 
「ゲームならまかせろ！」という人々を大募集 
しています。内容は月 I 回の会報で情報交換を 
したいと思っています。まずは62円切手同封の 
うえ連絡を。〒260千葉県千葉市真砂 3-10-1 1 
鈴木淳 （16) 

★ X 68000 ユーザーを対象とするクラブの発足に 
あたり会員を募集します。情報や PDS の交換を 
したいと考えています。初心者の方，大歓迎で 
す。詳しくは62円切手同封のうえ連絡を。〒793 
愛媛県西条市大町 397- II 片木章人 （16) 

★「TRACK • DOWN 」 では新規会員を募集します。 
XI の ディスクユーザー （turbo を除く）， MSX 2, 
88 SR ユーザー で興味のある人は62円切手同封 


のうえ連絡ください。活動内容は中古ソフト， 
ハードの交換，共同ソフト開発（ XI のみ）で 
す。ソフトを作りたい人はぜひ会員になってく 
ださい。〒〇 28-05 岩手県遠野市早瀬町 2-4 - II 
松田義徳 （17) 


売リます 


★ FDD • MZ - IF 07( ケーブルつき）を4万5千円で。 
連絡はハガキで。〒182東京都調布市深大寺元 
町 I -8-23 新調布ノ、イッ B - 103白井英樹 (20) 

★ MZ - 700用の QD ドライブ MZ - 丨 F I 丨+インタフエ 
イス MZ - IEI 4 を合わせて2万5千円で。 PCG - 
700を I 万円で。共に完動，箱，マニュアル，付 
属品あり。送料込みで。連絡は往復ハガキで。 

干171東京都豊島区南長崎 4-2-13 堀方細谷 
唷夫 （16) 

★ XI 用漢字 ROM ボード CZ -8 KR を500円（送料込み） 
で。完動品です。〒444愛知県岡崎市田町 12-1 
千賀知之 （41) 

★ドットプリンタ CZ -8 PD 3 を5千円で ，XI turbo 用 
2 D /2 HD ドライブ CZ -520 F を3万円で。連絡は往 
復ハガキで。〒182東京都調布市小島町 3-2 卜18 
第二本多荘208号室池田健一 (22) 

★ ロジテックの LHD -34 V ( X 68000 でもそのまま使 
えました。ほぼ新品，完動，美品，付属品全て 
あります）。送料込みで9万円で。なお，希望す 
るなら新品の感熱紙（100枚入り）もつけます。 
詳しくは往復ハガキなどで。〒767香川県三豊 
郡高瀬町新町駅西1433—5 関康弘 （18) 


買います 


★ X 68000 用 I MB 増設 RAM ボード （ CZ -6 BEIA ) を I 
万6千円前後， MIDI ポード ( CZ -6 BMI ) と MT -32 
をセットで4万5千円前後， MT -32 だけでも可。 


完動 • 付属品 • 説明害つきならば多少の傷や外 
箱なしでも可。連絡は希望価格 • 状態を明記の 
うえ往復ハガキにて。〒358埼玉県入間市宮前 
町 6-1 加藤繁明 （20) 

★ X 68000 用 I MB 増設 RAM ボード （ CZ -6 BEI ) を I 
万5千〜2万円で。完動•付属品つきならばそ 
の他は問いません。連絡は希望価格•状態を明 
記のうえ往復ハガキにて。〒670兵庫県姫路市 
西今宿 2-6- 16林健太郎 （16) 

★ MZ - 2500増設ビデオ RAM ( MZ - IR 27 ( A ), または 
コンパチ品)， MZ - IPI 7 用第2水準漢字メモリ 

( MZ - IR 29 ( A )) を，それぞれ6千〜7千円で。 
希望価格を明記して，往復ハガキで連絡してく 
ださい。〒331埼玉県大宮市日進町卜 585-4 今 
野和浩 （18) 

★ XI 用の漢字 ROM ( CZ -8 BK 2) を送料込み5千円 
で。無改造•完動品に限る。連絡は往復ハガキ 
で。〒284千葉県四街道市大日 27-40 浅野一行 
(17) 

★ XI 用プリンタ CZ -8 PC 2， CZ -8 PC 3 を2万円前後， 
FM 音源，カラーイメージポ_ド， 320 KB 外部メ 
モリを丨万円前後，第2水準漢字 ROM , マウスを 
4千円前後で。連絡はハガキで。〒598大阪府 
泉佐野市上百屋 186-2 松浪勝義 （19) 

★ XI 用 RS -232 C • マウスボード CZ -8 BM 2 を8千円 
で。ノーマルケーブルまたはマウスつきなら I 
万円。連絡は往復ハガキで。〒921石川県金沢 
市窪卜102まりみ寮23号東田貢司 （19) 

バックナンバー 

★ Oh ! MZI 987 年8月号を送料込み1600円で。すべ 
ての内容がわかれば多少の破損，汚れ可。連絡 
はハガキで。助けるつもりでお早めに。〒774徳 
島県阿南市上中町岡234牧岡孝則 
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DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今回は，丨〇月号の 
記事に関するレポートです。 

•X-BASIC プログラミング調理実習は，話の進 
め方が「機能の分析—部品作成—統合」のス 
テップを一応踏んでおり，スマートに理解を 
うながすことと思います。それにしても X-B 

ASIC の外字の取り込みって便利なんですね。 

直接ブログラムに組み込めるとは……。 X680 

00のない自分にもかなり参考になる点があり 
目からゥロコが落ちた感があります。 

中野 賢 一 （29) MZ-2000, X1/G/turboII, FM 
-8, FP-200, PC-8801 /9801, PC-1251, B16LX 

山口県 

•力ードゲーム Bonding は，プログラムリスト 
が短いわりに結構おもしろい。アイデアです 
よね！ プログラムが BASIC で書いてあるの 
で，比較的初心者でも改造がしやすいという 
のは大いなるメリットだと思います。特に本 
文中でも，どのへんを改良したらいいのかも 
書いてあって，初心者が打ち込むには適した 
プログラムといえます。さすがは華門さんと 
感心してしまった。私の場合，丨時間強でリ 
ストを打ち込みましたが，結構いろいろと遊 
ベていいと思います。これくらいまでのプロ 
グラムが 「シヨー トプロ」などにどんどん載 
れば楽しいと思います。 

森川一 (24) XI turbo II, X68000ACE-HD, PC- 

286LE-STD 北海道 

•昔，コンピュータグラフィックがはやった 

ころ，みんな方眼紙をもって座標を読み取り， 

LINE 文を使って絵を描いたものですが， MML 
のリストを載せる LIVE in ’89には，どうもあ 
のころの「手書きでドットを読む」という作業 

を思い起こさせます。いままでの貴誌の特集 
では，エディタなども発表されていますが， 

むしろ「エディタを使って曲をつくり，それ 
をいかに効率よく MML に変換していくか」と 
いう議論がそろそろなされてもよいと思います。 
湯沢聡 (26) MZ-2500/2861, XI turbo ID, X680 

00, MSX, PC-6600, PC-1360K 東京都 

•時代の流れか，記事の主流は X68000 である 
が， X68000 マシン語プログラミングを読むと， 
かつての主役であった8ビットに触れてきた 
であろう筆者の何かしらの心が見えてくる。 

内容的には「フィルタとはなんじゃらほい」 

と浅学な私にもなかなかに読ませてもらえる 
ものだった。こういった，誰にでも通じるで 

あろうテーマの記事はいいものである。 

大津和之 （19) XlturboZ 福岡県 
#ネ兄氏のエディタはなかなか面白いものにな 
ってきた。ソースリスト中に注釈文が多いの 
で自分でいじくることができてよい。いじっ 
ているうちに C での組み方がわかってくる。 

完成が楽しみだ。 

西田宗千佳 （18) XI F, X68000 福井県 
籲 THE S0FT0UCH では，ツールソフトなどの 

紹介はかなり充実していてよいと思うのです 
が，ゲームソフトについてはもっと単刀直入 
に，このゲームのここがよい，ここが悪いと 
ハッキリ書いてほしいと思います。あくまで 
客観的にゲームを評価してもらいたいです。 
藤田康_ (18) X68000PRO 静岡県 
•いままで LIVE in ’89のリストは長すぎて打 

ち込む気がしませんでしたが， 0PMA 対応の 

トップランディングはリストが短そうだった 
ので打ち込んでみました。曲はドラムが ADP 

CM のおかげで思ってた以上にすごかったので 

おどろきました。これくらいの長さでしたら 

1時間程度で打ちおわりますので，できれば 
これからもこの程度の長さのプログラムも載 
せてほしいと思います。また，特集の「ガウ 
デイ•バルセロナの風」のレビューでは， HR 
システムや OPS など，アルフアベットからは 

何かさっぱりわからないところを丁寧に解説 
してあってよかったと思います。評価できる 

ところは大いに評価するけれども不満な点も 
ちゃんと指摘してあり，これからこのソフト 
を買おうとしている人にも參考になったので 

はないでしようか。 

田中実（|9) XI turbo II, X68000ACE 大阪府 
•なんか今月の荻窪氏の記事はずいぶんと難 
しいテーマばかりのような……。ただ，満足 
と快感はかなり違うと思うんですよね。前者 
はあることを行った結果であるし，後者はあ 
ることを行っている最中に得られるものなん 

ですよ。私がゲームをしているときは，両者 
が一致しないほうが多いですね。快楽につい 
て私が思うのは，最終目標に至るまでの行程 
で，いくつかの壁を越えた一瞬をさすのじゃ 
ないでしようか。う一ん，むつかしい！ 

藤原博人 （25) XlturboZ 鳥取県 
•圧力で変位を感じるサイバースティック。 

これがあれば確かにいままでの丨〇倍以上の快 
楽を感じることができるだろう。同感，同感。 
いままで，なぜこのゲームは面白いのかと考 
えたことは多々あったが，それに対する答え 
がいろいろと書かれていて面白く読めた。 

大山栄一 （16) X68000ACE-HD 大阪府 



ごめんなさいの 

11 月号いまどきの 32 ビット CPU 

P. 47マイクロプログラムの考案者名が誤っ 
ていました。正しくは Wilkes (ウイルケス）で 
す。 

11 月号マシン語カクテル 

P. 116,117 MZ-700 のスクロールプログラム 

で画面桁数が誤っていました。 

LD BC, 79 — LD BC, 39 

に言丁正してください。 

また， P.116 の右段18行目の（テキスト）と 
(ァトリビュート）は順番が逆になっていまし 
た。正しくは， 

D 800 h - D 000 h = 80 Oh 

(アトリビュート）（テキスト） 

となります。 

11 月号 LIVE in ’89 

P . 140 オブ•ラ•デイ，オブ•ラ • ダで前 
奏部分の音が1音違いました。 

240p(l)= 44 f8fff8fff8e8e 一 8d8” 

に変更してください。メタルホークで旋律の 
—部が丨音違っていました。4260行の2ブロ 

ック目‘‘ e — &d&e — &d&c&b. "を “e_&d&e 

一 &d&c>b ……"に変更してください。 

11 月号 MZ - 2500 グラフィックエディタ作成講座 

P . 123印刷ウィンドウで MZ-1P17 用の色設 

定に不備がありました。 

FE06H 20 01 7B 3D 20 02 7A C9 79 C9 

— 28 05 3D 20 03 7A C9 4B 79 C9 

に変更してください。また，丨〇月号ごめんな 
さいのコーナーで言丁正部分のアドレスが誤つ 

ていました。 

DEEF — DFEF 

E 0 3 0 — E 0 6 0 

に言丁正してください。 

_ ▲ お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 

バグに関するお問い口わせは 報のみに限らせてぃただきます。入力法，操 

s 的 (230)7 的 3( 直通) 作; f 藤;:==繼 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 

っさいお答えできません。ご了承ください0 
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足かけ 2 年の 
C 言語特集だ 

▼今月の特集では久し振りに c 言語を取り上 
げました。本誌では読者の7割近くが X 68000 
ユーザーで，そのうち5人に丨人が XC を持 
っているようです。ここらでじっくりと C の 
基礎からやってみようということになったわ 
けですが，いかがだったでしょうか？今月 
号では C 言語の基礎となる部分を地道に解説 
しましたが，来月は今 ill の続きとしてより応 
用的なプログラミング言己事を用意してありま 
す。ただ「う一ん，やはり初心者には c はむ 
ずかしい」と挫折しそうな方もいらっしゃる 
かもしれませんね。そこで，もっと気軽に c 
言語の世界をのぞいてみたいという人に，や 
さしい#%書をご紹介しましょう。 Oh ! PC に 
以前連載された林晴彦氏の 『Play the C 』 （上 
下，各1，500円）が初心者にもわかった気にさ 
せてくれる読みやすい本です。プログラムは 
特に組めなくてもいいという人にはおすすめ 


です。なお， 「 C 調言語講座 PRO -68 K 」 は都 
合により残念ながらお休みです。また次号を 
お楽しみに。 

▼最近 「 X 68000 でプログラムを組んだので 
すが大きすぎて雑誌には載せられないものは 
どうすればいいのかわからない」といった声 
を聞きます。編集^5ではそうしたプログラム 
の扱 I 、をどうすればし、いか検討していますが， 
言売者の皆さんのこ意見もお聞かせいただけた 
らと思っています。 Oh ! X で商品化する，フロ 
ッピー■を付録にする，某 DISK マガジンに売り 
込む……など，皆さんのアイデアをお待ちし 
ています。 

さて，次号は恒例の GAME OF THE YEAR 
のノミネート発表です。そしてもうひとつ， 
本誌始まって以来の特3咧珊付 I 录 「 X 68000 ゲ 
—ムソフトカタログ」が付いてしまうのです。 
これはゲームファンならずとも必携の保存版 
アイテムとなるでしよう。期待してください。 
▼本誌宛の年賀イラスト，クリスマスカード， 
の発表は3月号で行います。今年は CG に期 
待したいですね(フロッピーでも可)。皆さん 
よろしくお願いします。ではまた来月。 


♦原稿には，住所.氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号 • 機種.使用言語.必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検^の上製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

•投稿^のモラルとして，他誌との二重投稿, 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「© ㊀ ©®」係 


SHIFT-BREAK 


►去年の今頃，半年ぶりに出した靴をはいた。その 
ときはなんとも思わなかったが，脱し、でふと足の裏 
を見ると茶色いパリパリしたものがくっついている。 
「なんだ，これ？」靴の中を見ると，押し花のような 
ものが……。「にゅぎょ一っ！ゴキブリのミイラだ 
—っ！ j 以来ゴキブリに恐怖と憎悪を抱いてます。 

(何故唐突に思い出したかは次号， H.U.) 
►これが載るころにはちょっと時期はずれの話題に 
なってしまうが，10月下旬は学園^シーズンで非常 
に忙しい。プログラムはあるわ，レポートはあるわ， 
試験はあるわ，あげくのはてに_後記はあるわで 
困ってしまう。そんなこんなで，結局98の天下統_ 
はおもしろくてハマってしまうのであるという言い 
訳をしておこう。 （亀） 

►三共のリゲインの CM は時任三郎のスーツに身を 
固めたビジネスマンスタイルが周りの雰囲気とミス 
マッチしているところが楽しくて，僕の好きな CM 
の丨つである。なんでもあの CM で使われている歌 
が C M なんとかコンクールの歌部門で表彰されたそ 
うだが……〇アリナミンVとリゲインではどちらが 
売れているのでしょうか。 (H.K.) 

►おそらく今日，丨丨月某日に Oh!X のスタッフは飲み 
会に行くと思います（ただし，_苗俳公認です念 
のため)。さらにおそらくは某氏の家に行って麻雀大 
会，テトリス大会，フイツシング大会， M0N0P0L 
Y 大会，バクロ大会，そして早朝ぶっちぎりドライ 
ブ大会へとなだれ込みそうです。ああ，恐ろしきは 
Z80，s Bar 0 (S.K.) 


►►昔，大学で，クラスの試験対策用に講義の解説書 
を結構気合い入れて書いたことがあった。数年後の 
今でもなぜか出回っていたらしく，それを読んだと 
いう内容のハガキを，ある読者が寄せてくれていた。 
自分の書いたものに反響があるというのは，それを 
どこかて誰かが読んでくれているということで，物 
書きにとっては実に気分のいいものだ。 （A.T.) 

►え一と，あの話はしたっけ？ダッシュー番，自 
転車で車を追 t 、かけ坂を登っていったおまわりさん 
の話。してない？じゃ，在学中，毎年新入生に間 
違えられ，いまでも大学の前を通り過ぎようとする 
とサークルに誘われる男の話は？電車の中でギタ 
一を搔き鳴らし足を踏み鳴らしてラクカラチャを歌 
うおね一さんの話とか？それから…… (Mu) 

►ところて*，思考と感情を分離することはできるだ 
ろうか。日乍日と明日。どちらが確実なのだろうか。 
未加工で読みにくい丨次倩報と，カロエされて脳にや 
さしい2次情報と，あなたはどちらを選ぶだろうか。 
押しつぶされて血反吐を吐きながら自由でいるのと， 
快適で安全な環境と引き換えに奴隸でいるのと，ど 
ちらが人間らしいだろうか。教えておくれ。 (K) 
►JUNET のニュースより。 F 社のある人が自社の T 
RON チップに GNU の C を移^したところ，現存の T 
RON チッブのどの C コンハ°イラよりも高彳餘1だった 
そうだ。 GCC の偉大さを再認識するとともに，それ 
を越えられない F 社（あるいは OEM かな）の技術力 
を哀れに思った。あの健ちゃんが見たらなんと思う 
だろう。 （右と左のわからない K0) 


►今年こそ革のコートがほしい，と渋谷へ買いに行 
ったときのこと。「彼女，18?」と店員さんに聞かれ 
「24です」と言おうとした矢先 1 「ごめん，20ぐらい 
か」と勝手に決めつけられてしまった。そういえば， 
前に新宿て遊んでたときも高校生に間違えられて補 
導されかけたし……。なんか若く見られすぎて，嬉 
しいのを通り越して悲しいものがある。 （E.O.) 

►もうすぐ1980年代も終わりです。この10年間，私 
は何をやってきたのでしようか。これから10年間， 

何かいいことはあるのでしようか。と，そんなこと 
を考えてしまうほど，今月は忙しかった。はっきり 
言ってもう頭が腎虚〇などと逃避していたら横から 
_長が「来月は年末進行だからもっと It しいよ」 
と，暖かい励ましのお言葉。 (S) 

► 机の上に3台目のコンビユータがきたぶ 0MHZ680 
30, 8M バイト RAM, 256M バイト HDD とそこそこ強 
力。向かし、の机には1 6MHz 80386のマシンがあるが， 
ま，格が違う。はずなのだがウィンドウは重い。や 
っぱ RAM は 16M バイトいるなぁ。 X68000 も初代から 
EXPERT HD に変わってI力月半。 SRAM を見ると， 
起動回数44回，平均起動時間 12. 7時間……。 （U) 
►この時期 （12 月号の織が終わるころ）になると 
きまって，「そういえば年賀状やクリスマスカードの 
作成講座をやるんじゃなかったっけ？」「もう手遅れ 
ですよ j というやりとりがあり，「こんど暑中見舞い 
の時期に合わせてさあ…… j といいつつまた年末を 
迎えることになるのです。なさけない。 

(readers’ ぎやらりい年4回をめざす T) 


編集室から 165 















microOdyssey 

色のついた夢を見るということは（控え目に 
いっても），あまりよくないことのようにいわ 
れてきたように思う（最近は少し変わったのか 
もしれないが)。しかし，友達と話してみると， 
結構，色つぎの夢を見ている者も多い。 

私自身も，ある時期から天然色の夢を見られる 
ようになった（いつでもというわけではない)。 
よく考えてみると，それは色彩に対する認識が 
強くなった時期からだということがわかる。学 
生時代，少々絵を描いていたことからか，色に 
関する認識が少しばかり変わったらしい（先ほ 
どの友人たちにしても，ほとんどが絵を描く人 
間だった)。 

小学校の図工の時間には，なにかほしい色が 
あったとしても，絵の具を混ぜあわせてその望 
みの色を作り出すということはほとんど不可能 
に等しかった。綺麗な青みがかった緑がほしい 
のに，緑に青を混ぜていくとどんどん濁った色 
になっていき，収拾がつかなくなってしまった， 
という記憶は誰にもあるのではないだろうか。 

慣れるにつれて，次第に好みの色彩が作れる 
ようになってくる。それはたぶん，日常目にす 
るものに対して，「これは〇〇色」という意識 
を持つようになるということだ。目,から受け取 
ったイメージだけでなく，自分からその色を定 
義していくようになって初めて，色彩を認識し 
たといえるのかもしれない。 

夢の中でもこれと同じことを行う，すると自 
然と色がついてくる。夢の中でもちゃんと色彩 
のイメージがあれば，それを感じとれるはずな 
のだ。 

「あらゆるものには色があるものだ」という 
のは人間にとって実に自然な感覚のように思わ 
れる。奇跡の人として知られる，ヘレン•ケラー 
は盲人でも色彩に対する理解を持ちうることを 
強調したうえで，「私に色がわかるかどうかは 
別として，ひとつの統一された世界を形成する 
ためには色があることが必要なのです」と語る 
(『私の世界』）。盲人であるへレン•ケラーが色彩 
に関する理解を得るにいたった過程には，知識 
による類推と，潜在的記憶による霊感があった 
という。事物を理解するとき香りや色彩を伴っ 
ていたほうが，より相互理解が得られる。よっ 
て，人にはそれらを潜在的に感じる力を持つの 
ではないか，というのだ。 

ものにはなんらかの色があるとするほうが， 
自然な感覚として受け入れやすいにもかかわら 
ずふつうの夢には色がないとされるのは，単に 
色彩に対する認識の問題にすぎないのではない 
だろうか。パソコンもアナログ RGB が当然のよ 
うになり，私たちのまわりは色彩であふれてい 
る。もしかしたら，カラーテレビ世代にとって 
は「なぜ，色がないのか？」ということのほう 
が不思議なごとなのかもしれない。 

さて，最近見た夢でいちばん変わっていたの 
は，夢の中で以前見た夢をもう一度見ていると 
いう夢だ。夢の中の夢に現れているのは「私」 

でそれをわりと冷静に見守っている「私」もい 
る。まあ，これ自体は極端に驚くような；：とで 
はない。目が覚めると，夢の中では疑問すら抱 
かなかった事柄が急に不思議に思えてきたりす 
るものだ。そういえば，夢の中で見ていた数日 
前の夢は突然，静止したり，逆再生したりして 
たつけ……。 （ U ) 


1990 年 1 月号 12 月 18日 （月）発売 

特集オペレーティングスタイルの研究 

プログラムから環境変数を設定する/ OS -9 の使い方 

第 2 特集 C 言語プログラミング応用編 

3 D タートルグラフィック/正規表現サーチの実際/ GCC 活用 

1989 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート 

XI 用シミュレーションゲーム Super Battle 

特別付録 X 68000 全 ゲームカタログ 

バックナンバー常備店 

神奈川厚木 有隣堂厚木店 

0462 (23)41 11 

平塚 文教堂四の宮店 


0463(54)2880 


千葉 柏 新星堂カルチェ5 


0471 (64)8551 


船橋 リブロ船橋店 

東京 神保町 三省堂神田本店 5 F 

0474(25)01 11 

03(233)3312 

// 芳林堂窨店津田沼店 

// 書 泉ブックマート BI 

0474(78)3737 

03(294)001 1 

千葉 多田屋千葉セントラルプラザ店 

// 害泉グランデ 5 F 

0472(24) 1333 

03(295)001 1 

埼玉 川越 黒田書店 

秋葉原 T-ZONE 7 F ブックゾーン 

0492 (25) 3138 

03(257)2660 

川口 岩渕害店 

八重洲 八重洲ブックセンタ ー3 F 

0482 (52) 2190 

03(281)181 1 

茨城 水戸 川又害店駅前店 

新宿 紀伊国屋害店本店 

0292(31)0102 

03(354)0131 

大阪 北区 旭屋害店本店 

高田馬場未来堂書店 

06(313) 1191 

03(200)9185 

都島区 駸々堂京橋店 

渋谷 大盛堂窨店 

06(353)2413 

03(463)051 1 

京都 中京区 オーム社書店 

池袋 リブロ池袋店 

075(221)0280 

03(981)01 1 1 

愛知 名古屋 三省堂名古屋店 

// 西武百貨店 9 F 

052(562)0077 

コンピュータ • フォーラム 

// パソコン S 上前津店 

03(981)01 丨 1 

052(251)8334 

神奈川横浜 有隣堂横浜駅西口店 

刈谷 三洋堂書店刈谷店 

045(311)6265 

0566(24)1 134 

// 有隣堂ルミネ店 

長野 飯田 平安堂飯田店 

045(453)081 1 

0265(24)4545 

藤沢 有隣堂藤沢店 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協 

0466(26) 1411 

0143(44)6060 

定期購議のお知らせ 

読期限終了と同時にご通知申し上げますので， 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は，とじ込 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

みの振替用紙の「申込書」欄に何年何月号から 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

をご記入のうえ， 年間購読料6,720円 （税込）を 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

添えてお申し込みください。その際，裏面の通 

ずお問い合わせください。 

信欄に「〇年〇月号より Oh ! X 定期購読希望」 

日本 IPS 株式会社 

と忘れずに明記してください。なお，すでに 

〒1〇1東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 

定期購読をご利用いただいている方には，購 

003(238)0700 
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1 月号 

特集いきなり初春からハードウェア 

デジタル回路入門/電子サイコロ/乱数発生器/ Xlturb 
〇バンクメモリ拡張/ X68000 用 CP/M-80 システム他 
1988年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 

• MZ- 2500用 Hyper Game Book 

• LIVE in '89 エンデューロレーサー/アルルの女 
籲ようこそ，セガ•メガドライブ！！ 

C 調言語講座 PRO-68K/Z80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システム パズルゲーム LAST ONE/FLICK 


深 

建. 



B 月号 

特集これからの Xfamily 

X68000 に光磁気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ライトニングバッカス/ Might and Magid 他 

• 0PMA 用外部関数による KENBAN.BAS 

❿XI/XI turbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 

• XlturboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ- 2500 MIDI 入門 (1)MIDI ポードを作る 

C 調言語講座 PRO-68K/X 68000マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC 

7月号 

特集 3D グラフィックへの飛翔 

Z バッファアルゴリズム/スムースシェイディング他 

THE SOFTOUCH Terazzo PRO-68K/ アドヴァンスト.ファンタジアン 
D6GA.CG アニメーシヨ ン講座 
MZ- 2500用グラフィックェディタ作成講座 
マシン語カクテル in Z80’s Bar 
X-BASIC プログラミング調理実習 
全機種共通システ^ TTC 用パズルゲーム TIC BAN 
X68000 マシン語プログラミング /C 調言語講座 PRO-68K 他 



12月号（品切れ） 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

なぜ自動作曲か/心地よい雑音の話/和音の読み方/美 
しい響きの要素/4分音符は歌し、始める/古くて新しい 
音楽形式/ FM 音源の仕組み/ Melody Box/MusicBASIC 
•さよなら LIVE in ’88バッハイタリア組曲他6本 
• Oh!X I周年記念特別企画「ちょっとあぶない福袋 j 
OS-9/X 68000入門 （2) 0S-9 のオペレーシヨン環境 
Z80 マシン語ゲームエ房 /C 調言語講座 PRO、68K 
全機種共通システムソースジェネレータ S0URCERY 





5月号 

特集 M 旧Iサウンドデータ料理術 

LA 音源を FM 音源でシミュレート /X-BASIC で MIDI 制御 
特別企画第4回「言わせてくれなくちゃだヮ j 
♦シャープパソコンフォーラム’89 in 赤坂 
♦詳解 Human68k ver.2.0 

• MZ-2500, Xl/XIturbo 用戦略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語講座 PRO-68K/ 0S-9/X 68000入門 
X68000 マシン語プログラミング 
全機種共通システムソースジェネレータ RING 





11月号 

特集 microcomputer 入門 

初歩からの CPU 物語/ RISC プロセッサの設計と製作 
X68000&X1 で周辺 LSI を使いこなそう 
ショートプロ /Z80，s Bar/MZ- 2500グラフィックエディタ 
X68000 マシン語/ X-BASIC/C 調言語講座/ D5GA.CGA 
籲 X68000 用カードゲームばばぬき 
LIVE in ’89 メタルホーク/オブ•ラ•ディ，オブ•ラ•ダ 
THE SOFTOUCH Stationery PRO-68K/ リング マスター 1 
全機種共通システム TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 



4月号 

特集ゲーマーたちの“新深夜族”宣言 
1988年度 GAME OF THE YEAR 
新連載 X68000 マシン語プログラミング 

* X1/X1turbo 用パズルゲームロボット衛兵 

* MZ- 700用ゲームパッケージ System-7B 

* LIVE グラディウスII/ザ•スキーム/パワードリフト 
連載 C 調言語講座 PRO-68K/OS-9/X 68000入門 
全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別付録 X68000 イメージ CG ポスター 



10月号 

特集ゲーム面白心理学 

ソーサリアン•宇宙からの訪問者/ファンタジーゾーン 
ねじ式/ガウディ•バルセロナの風/サバッシュ他 
籲 MZ-700 用シューティングゲーム Side Roll-F 
• Xl/X1turdo 用力ードゲーム Bonding 
ショートプロ /Z80’s Bar/MZ- 2500グラフィックエディタ 
X68000 マシン語/ X-BASIC/C 調言語講座/ D6GA.CGA 
THE SOFTOUCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT/James68K 
全機種共通システム小型インタプリタ言語 TTI 


3月号 

特集 BASIC “おもちゃ箱” 

ピコピコ ゲームから 重カ シミ ユレーシ ヨンまで 
• X1/X1turbo で MZ-700 用スぺハり/ロボットゲーム TAMA 
• 数値演算を高速化 FL0AT2 + .X 
OS-9/X 68000入門 (4) C 言語の概要を見る 
C 調言語講座 PRO-68K(9) ニホン語，不得意 
新連載予告編 X68000 マシン 語プロ グラミング 入門 
全機種共通システム浮動小数点演算 パッケージ S0R0BAN 
THE SOFTOUCH/LIVE irT89/ 知能機械概論/猫と コンピュータ 



9月号 

特集活用ハードディスク&プリンタ 

各社ハードディスク接続総チェック/ハードディスク雑学 
講座/ COPY キーメニュー/ビデオプリンタ活用プログラム他 
THE SOFTOUCH ジェノサィド/琉球/ mFORTH Compiler 
• サイバースティックで遊ぶ不思議な環境ソフトの世界 
• Xl/X1turbo 用シューティングゲーム Defeat X 
Z80’s Bar/MZ- 2500グラフィックエディタ他 
[X68000] X-BASIC/ マシン語 /C 調言語講座/ D5GA.CGA 
全機種共通システム生物進化シミュレーション BUGS 



2月号 

特集マシン語“でじたるざんまい” 

アーキテクチャからのマシン語入門/アセンブラへの招 
待/超入門 Z80 マシン語活用術/ X68000 料理教室 
THE SOFTOUCH 彩 CRONE/Final Ver.3.2 他 
• Xl/XIturbo 用 RPG FLAME 

Z80 マシン語ゲームエ房最終回爆発，そして完成へ 
C 調言語講座 PRO-68K (8) とおりゃんせなのである 
OS-9/X 68000入門 （3) ついに発売！ 0S-9/X 68000 
全機種共通システム高速エディタアセンブラ REDA 



日月号 

特集1XI プログラミングガイドブック 

PCG の基礎から奥義まで/超高速ラインルーチン他 
特集2 3D グラフィックの深淵へ 
スキャンライン Z バッファ /3D モデリング他 
[W 連 (で)のショートプロぱ一てい 
X68000 マシン語プログラミンクン C 調言語講座 PRO-68K 
^ X-BASIC プログラミング調理実習 /D5GA.CGA 講座 
MZ- 2500用グラフィックエディタ /Z80’s Bar 他 
全機種共通システム CP/M 用ファイルコンバータ 




ここには丨988年12月号から1989年丨丨月号までをご紹 
介しました。現在1987年4，1988年1,2,4〜9，1989 
年I ~丨丨月号までの在庫がございます。バックナン 
バーおよび定期購読のお申し込み方法については本 
文166ページを參照してください。 
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ffli-i-i-ii-s-ii-ii-i-i 日本ソフトバンク 


月2回刊 

_yPC 

5E0F? 


E 01 iliPC 


菜 I 贫表計 I ゾ 7 卜の実践 



特集用途が広がる表計算ソフトの実践 

いま表計算ソフトは新製品が出て百花繚乱の趣。 

本特集ではおすすめのちのを紹介する。 

Excel, Recalc. CHART UP2, Success , アシストカル 
ク， Lotus 卜 2-3 

第2特集パソコンで電子手帳をパワーアップ 

パソコンを使った電子手帳の活用情報を送る。 

•テストルー厶バスマウス全20機種の選び方 
•ソフトウェア最前線アシ ストワード/アシストカルク 

12/15号 （12/1 発売)定価580円 

特集ハードディスク環境開発計画 

第2特堪 DTP で年賀状作り 特別付録： ASKA BASE 体験ディスク 


月刊 


Oh/FM 







特集 Oh / FM 徹底活用研究2 

4096色グラフィックエディタ 
TownsFOS 対応ユーティリティ 
増設サブシステムカード用曰 ASIC 
63 C 09 カード使用レポート 
レイトレーシング入門 
• TOWNS に新ラインナップ登場// 

籲 SIGGRAPH 見て歩き 

TOWNS ソフトガイド/ MASM プログラミング入門/ Let’s 
Play/Computer Music /// 谷山浩子のエッセイ 


B 23 I •コンピュータ技術者必 m 

情報処理試験 

月号 


月刊.‘ぱ S 5 IS 1989 |2 • • 

情報処理試験 



特集平成2年度4月試験合格ガイダンス 

4月試験攻略のキーポイントはここだ！ 

•4 月試験に向け12大講座連載スタート！ ^ 

宅:験のためのノ ドウェア基礎•ソフトウェア基礎/ 1 種必修ノ v— ドウェアの知 
識.ソフトウェアの知識/関連知識数学•工業•商業/完全マスタ-流れ図 • 1種 
プログラム設計/合格必修ゼミ CASL * FORTRAN*COBOL 

•カラー受験ゼミエキスパートシステム 
•レクリエ ー ジョナ!レプログラミング比例代表制のプログラム 
2大別冊付録 

速報平成元年度10月試験2種•オンライン全問題/全解答 
1989年度版基本流れ図八ンドブック 


1ータ鷗代*ト レンド•マガジン 


COMPUTER i 





特集生まれ変わった，90年代の PC - 昍01 

PC -9801 シ U —ズは90年代にどラ対処していくのか 
•THE TEST 最新ラップトップ^ソコン 2 機種 

ポータブル Macintosh ， PC-286N ◦ 丁 E exective 

•KEYMAN U . S . A . ダン•ブルックリン 
卜 2-3， EXCEL の原点，ビジカルクを生んだ男 
•電脳時代のヒットメーカー 八 ド ソン 「全 略八 ードディスク 殿」 
すべての八ードディスクユーザーを救済するソフト 
•田原総一朗のコンピュータ•ルポ日本電気高山由 
PC -9801 を日本一に育てたパソコン界のキーマン 


168 Oh! X 1989.12. 











空前の新作ラッシュ/ 
まとめてドーンと大紹介 I 






►メガ K ライプ ◄ 480= 

秋号増刊/11月21日発売 


メガドライブ発売1周年記念 


/メカドライブ 
アカテミー賞前夜祭 

特別企画映画にゲームに今話題のヒーローを大解剖する/ 

ウルトラマン圖バットマン 

辦媒驟蝶 ヵース 


特別付録 

ヘルツオーク•ツウ>ィ 

S 攻略: 


MAP 


} ガイドブック 










t ベて c 言語プログラマのための赛術情報誌 

撞携雑誌： COMPUTER 

LANGUAGE 

監修：石田晴久 


巻頭特別インタビュ- 


NHKr 人体 jCG ル-ム探索 


月刊 [C マガジン] 


毎月18日発売 

定価980円(税込） 



制作過程で威力を発揮する UNIX と C 言語 

mmm 


縣 MS-DOS 考察 



0 Turbo シリーズ修正用差分ファイル 
( TurboC / TurboPascal / TurboAssembler ) 


B 掲載全 

ソースコード 


MS-DOS Ver . 4を探る 


籲 Ver . 3.3 との違いをみる 
❿拡張された機能を見る 


緊急レポート: Ver 4 は出荷されるか(各メーカの方針を聞く) 
マイクロソフト•日本 I 巳 M •富士通•エプソン 


32ビット CPU と MS-DOS 

•386 CPU で C プログラミング 
• DOS - EXTENDER で 640 KB の壁を越える 


►ますます快調一 C プログラマのための MS-DOS プログラミング入門⑬ 

►yacc による C コンパイラプログラミング③ーサブセット版七コンパイラの作成一 

►C 言語入門講座一はじめて学ぶ C プログラミング⑬ 

►三田典玄の実践 C プログラマ養成講座⑧/ワンボイントプログラミング講座 

►新連載:応用 C 言語•第〗回ーファイル操作編 /C 言語フォ-ラム•恥かしながらドジリました 

►「COMPUTER LANGUAGE」 誌翻訳記事 Designing with Objects 


日本ソフトバンク出版事業部 

東京都千代田区九段南 2-3-26 003-230-7670 































通信販売のご案内 

-全国通販 

■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所•氏名 • 電話番号 
をお知らせ下さい 

〔振込先〕第一勧業銀行 渋 谷支店 
普通 No.1 163457 (株オーエーランド 

■現金書留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数簾を明記じ r 同封して下さ 
い:■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送 L / C 下さい。20才以上の方は、原則とじ C 保証人不要です.，クレジットは 
1〜60回払で月々5, ㈤ 〇円よりご自由に設定できます: 


•下取 •買 取は電話で見積りしております。 責任を 持って下取りさせて頂きます。 

籲ご注文、お問合せは…毎日午前】0時から午後7時まで 
■商品のお届けは"•入金確認後、即日発送致します。 

_オー•エー•ランド 

〒巧0東京都渋谷区円山町 20-4 第5日新ビル 1F 

0(03) 770-8855 FAX (03)77 ° 7080 

関東エリアの送料は、1個につき¥1,000です。 

★全商品保証窨付〇專門のアド八イザーが、お客様のニーズに対応しま " T 。 

★初期不良•輸送トラブル等に迅速に対応し、即交換させていただきま " T 。 


パソコン * av 專 n 




♦お近くの方は、お立寄り下さい。 

専門係員がアドバイス 1 
奉ビジネスソフト、ゲーム 
ならおまかせ下さい!！ 

セール 期間 

ぐ89 M - I 6 H 2- I 5 


涼しいときには、 

M •パピブぺボしと f 7 -ル天脚中// 




安心と信頼の OA ランド•優良パソコン販売店、 
アフターサービス 万全の サボート体制。 


M ランド特選 SHARP X 6 甽 OEXPERTEXPERTHDtz ット 


X 6800 GEXPERTHD セット 

• CZ-612C. 定価 ¥466,000 

• CZ-612D. 定価 ¥119,800站 

• MD-2HD 20 枚サービス 

クレジット例:12回…月々¥39,000、24回…月々¥20,400 


合計定価¥585,800 


他店には負けません// 

現金大特価.ダ 


2 MB RAM 内蔵 

..定価 ¥356.000 
••定価 ¥119.800 


X 68000 EXPERT セット 

• CZ-602C. 

• CZ-612D. 

• MD-2HD 20 枚サービス 

クレジット例：12回…月々¥31,500、24回…月々¥16,500 

OA ランドで買わなきや損をする/合計定価¥475,800 

現金大特価// (SD 


△ 

昼 

は 

自 

由 

ダ 

B 


ゲーム ソフト 
5 ゲーム プレゼント 


圈 


II 

へ-，：， i パ 


ゲームソフト 
5 ゲー ムプレゼント 



NEW X -1 ターボ zm セツ ト キーボードカバ- 


④セット 

镛 CZ"888CBK •.•定価 ¥169.800 
參 GZ*880DBK" 定価¥109,800 

• CZ*6ST1B …•定価¥ 5,800 

(チルトス タンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計定価 ¥275. 400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安すぎて 
ゴメンなさい/ 



_ SHARP X 68 000 PRO-PRO HD セツト 


ゲーム ソフト 

X68000PRO セット 5ゲームプレゼント X68000PRO-HD セット 

§CZ-652C. 定価 ¥298,000 鲁 CZ-662G. 定価 ¥408,000 

•CZ-612D. 定価 ¥119,800 M «GZ-612D. 定価 ¥119,800 

春 MD-2HD 20 枚サービス I . ：^i #MD-2HD 20 枚サービス 

ルンント 例： 12回…月々¥27,肌24回…月々¥14,500 ■，二—クレ*>ント 例: 12回…月々 ¥34.90(U4 回•••月々¥18,300 


合計定価¥417,800 

現金特価ガ TEL 下さい。 



合計定価¥527,800 

現金特価// TE じ F さい。 


周辺機器 お買徳 // ワープロ 


① CZ -8 DT 2( デジタルテロツバー) 

定価 ¥498.000 …特価¥ 2,500 

② GZ -81 EBS (拡張 I/O ボックス） 
定価¥ 29,800…特価¥ 20,000 

③ GZ -500 H (10 MB HDD ) 

定価 ¥348.000 …特価¥ 45,000 

④ CZ -53 F (増設ドライブ） 

定価 ¥19.800…特価¥ 9,000 


⑤ CZ -503 F (ミニフロッピー） 

定価¥ 49,800…特価¥ 29,800 

⑥ WD -901 (カラーワープロ） 

定価 ¥298,000…特価¥ 85,000 
參 VC - S 500 ( S^VHS ビデオ） 

定価 ¥145.000 •••特価¥ 78,000 

IjpHHHSP 


① 東芝 JW -90 B (ワープロ） 

定価 ¥148,000…特価¥ 68,000 

② エプソン LQX (ワープロ） 

定価 ¥198,000…特価¥ 89,000 

③ OASYS FROM 11 D (ワープロ） 
定価 ¥138,000 … 特価 ¥ 49,800 

④ OASYS 30 LX (ワープロ） 

定価 ¥198,000 … 特価 ¥ 129,000 


周辺機器 コーナー 


XI 用 

• CZ-8BV2 ...•定価 ¥ 

• CZ-8BR1. •"定価 ¥ 
參 CZ-8DT2 ••..定価 ¥ 
春 GZ-8BS1 ••••定価 ¥ 
•CZ-8TM2 ••.定価 ¥ 

• CZ-8EB3 •■••定価 ¥ 


39.800 ►特価 ¥ 31,000 
29.800 ►特価 ¥ 23,000 
44.800 ►特価 ¥ 35,000 
23.800 ►TEL 下さい 
49.800 ►特価 ¥ 38,000 
33.800 ►特価 ¥ 27,000 


X68000 用 

♦CZ-6PU1A" 定価 ¥ 38.000 ►特価 ¥ 30,000 
參 CZ-6BM1 ••••定価 ¥ 26.800 ►特価 ¥ 21,000 
♦CZ-6BE レ…定価 ¥ 88.000 ►特価 ¥ 69,800 
iOZ-6VTl ••••定価 ¥ 69.800 ► TE ： し _ 


• GZ-6VT1 ••••定価 ¥ 69.800 kTE ； し 下さし、 
•CZ-8NS レ…定価 ¥188. 000 ►特価 ¥ 149,000 
•CZ-6BC1 ••••定価 ¥ 79.800 ►特価 ¥ 63,000 




1')CZ*€PU1 ( カラービデオプリンター ) 定価 ¥198.000► 特， 

： 2)CZ^PC3( カラープリンター )…… 定価 ¥ 65.800► 特価 ¥ 53.000 

DCZ*8PK8( ドットプリンター ) . 定価 ¥152.000► 持 ® ¥115,000 

4CZ"8PK7( ドットプリンター > . 定 ® ¥122.000 ► 特価 ¥ 93,000 

5PC-PR201TH ( カラープリンター ). 定 ® ¥ 145. 000_ 特 ® ¥103,000 
:£PC-PR201G ( ドットプリンター )…• 定 ®¥158.000► 特 ®¥ 99,000 

その他、周辺機器•プリンター 
ソフトウエアー 

20%〜25% OFF // 


! CZ-212BS(BUSINESS). 定価 ¥ 68.000 ►特 《¥ 53,000 

£CZ-220BS(DATA) 定価 ¥ 58.000► 特価 ¥ 45,000 

3)CZ-215MS(Sampl.ng) . 定 ®¥ 17.800► 特 ®¥ 13,800 

'4''CZ-221HS(NEWPnmSh 叩}•.定価 ¥ 10,800 ►特価 ¥ 15.500 
51CZ-227BS (TOP 財務会計）定価 ¥ 200 . 000► 特 ® ¥158,000 

& ； OZ-226BS(CARD). 定価 ¥229. 800► 特 《¥ 23,000 

TCZ-223CS(Communcauon) .… 定価 ¥ 19.800 ►特偭 ¥115,500 

I ； C2-213MS(MUSIC). 定価 ¥ 18.800 ►特価 ¥ 14,800 

Si ； CZ-211LS(C comp.ter). 定 ® ¥ 39.800► 特偭 ¥ 31,000 

4C-TRACE ( キャスト ）….: . 定価 ¥ 68.000► 特価 ¥ 52,000 

li.EW ( イースト） . 定価 ¥ 38.000► 特偭 ¥ 29,000 


キーボードカバー プレゼント 


® セット 

*CZ^888GBK •••定価 ¥169,800 

• CZ*830DBK •••定価¥ 98,000 

• CZ*6ST-1B …•定価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

• MD-2HD 20 枚サービス 

合計価格¥273,600 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


■八ードディスク■特価品もありますので TEL 下さい0 

•アイテック IT - MJ 4 U / F 付) . 特価 ¥ 98,000 •アイテック ITH -320 S ( I / F 付) . 特価 ¥ 79,800 

•アイテック IT - MJ 4 C ( l / F 付)……特価 ¥ 109,000 •ウィンテック HD -202( I / F 付) . 特価 ¥ 58,000 

• ウィンテック HD -404 HS ( I / F 付)…特価 ¥ 108,000 • スナイパー SR -520( I / F 付) . 特価 ¥ 55,000 

• コンビュ-夕 CR (> MH 4 ( I / F 付)•••，、.特価¥ 70,000 • コンピュータ CRC - HD 2 A ( I / F 付)….特価¥ 62,000 
• スナイパ- SR - 34011 ( I / F 付) 特価 ¥ 78,000 • ロジテック LHD -32 NR ( I / F 付)……特価¥ 80,000 


今月の特価品各一台限り その他、いろいろぁりますのて TE じ F さい.グ 
■ A 紙品（美品 . POP 品） _ B 級品（キズ少々） _ C 級品（キズ有り） 


X68000 シリーズ 


X-1 シリーズ 


X-1 プリンタ- 


• CZ-612C 

• CZ-652C 

• CZ -611 D 

• CZ-603 

• CZ-888C 

參〇 Z -822 〇 

• CZ-880D 

• CZ-830C 

• CZ-8PC3 

• CZ-7PK7 

• CZ-8PK8 

參〇 Z-6PV1 


A 級品 

¥338,000 
¥219,000よリ 
¥ 90,000 
¥ 58,000 
¥ 99,800よリ 
¥ 24,000より 
¥ 75,000 
¥ 37,000 
¥ 48,000 
¥ 83,000 
¥ 98,000 
¥138,000 


B 級品 

¥325,000 
¥ 212,000 
¥ 86,000 
¥ 55,000 
¥ 90,000 
¥ 20,000 
¥ 71,000 
¥ 33,000 
¥ 45,000 
¥ 75,000 
¥ 85,000 
¥134,000 


〇級品 

¥310,000 
¥203,000 
¥ 80,000 
¥ - 


¥ 42,000 
¥ 45,000 
¥ 62,000 
¥125,000 


中古パソコン(価格•在庫は変動します。予約は5日以内といたします J 


PC-9801RA2 •• 
PC-9801RA5-- 
PC-9801RX2-- 
PC-9801VX2-- 
PC-9801VM2.. 
PC-9801UV21- 


¥285,000より 
¥380,000より 
¥208,000より 
¥195,000より 
¥148,000より 
¥138,000より 


pc -980 iuvii . ¥158,000より 

PC-9801VF2. ¥ 85,000より 

PC-9801F2. ¥ 68,000より 

PO-9801LT11. ¥ 88,000より 

PC-9801 LV21. ¥1 48,000より 

PC-9801XL2. ¥275,000より 

PC-286V. ¥148,000より 

PC-286VE. ¥158,000より 

PC-286L ¥138, 000より 

PC-286LE. ¥1 48,000より 

CZ-600C ………… …¥1 58,000より 
CZ-611C ¥205,000より 


CZ-652C. 

〇 Z-612C. 

〇 Z-888C. 

〇 Z-880C. 

CZ-500H. 

CZ-620H. 

PC-8801MA.H" 
PC-8801FA.H- 
PC-8801SR …… 
FM77AV40 …… 
FM77AV20EX 

PC-KD854. 

PC-KD853. 

200ライン〇 RT •… 
400 ライン〇 RT •… 
400 ライン TV 付 •• 
80 桁プリンタ••… 
136 桁プリンタ…' 


¥198,000より 
¥298,000より 
¥108,000より 
¥ 65,000より 
¥ 38,000より 
¥ 75,000より 
¥ 79,000より 
¥ 69,000より 
¥ 55,000より 
¥ 49,000より 
¥ 45,000より 
¥ 40,000より 
¥ 47,000より 
¥ 12,000より 
¥ 32,000より 
¥ 45,000より 
¥ 25,000より 
¥ 38,000より 



■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話にて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、9月末現在です。 





















































































































徵 X 

〒101東京都千代田区外神田 3-2-3 S 03-253-761 K 代) 


高価下取り、 

買取りいたします、 
お問合せ 
下さい。， 



Welcome / 
ご来店もどうぞ 


X 68000 の情報のすべ了/(当店は X 68000 の認定代理店 r す。お気軽〖こご相談下み:)) 


XI 6 B 000 待望の新しい仲間登場,グ 


PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT . EXPERT SHI 


XX 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

PROPROSEI 


〔写真 


〔写真のモニタは別売です。〕 







CZ -602 C 標準価格 ¥356,000 
CZ -612 C 標準価格 ¥466,000 


CZ -652 C 標準価格 ¥298,000 
CZ -662 C 標準価格¥408,000 


お勧めディスプレイ コーナー 組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 

ハフ _C1^D •0.3lmm ドットピッチ 

標準価格 ¥118,800 _TV チューナ搭載 

AVC 特価 • 3 モードオートスキャン 

•チルト台同梱 

C 7-603 D •0.3lmm ドットピッチ 

標準価格 ¥84,800 * TV チューナ無し 

AVC 特価 *3 モート•オートスキヤン 

•チルト台同梱 

CZ -60 つ D ⑷紕⑴ドットピッチ 

標準価格 ¥ 99,800 春 TV チューナ搭載 

AVC 特価 *3 モ—ドオートスキャン 

參チルト台同梱 

r ' y _2*|^ r ^ •0.52mm ドットピッチ 

標準価格 ¥139,800 *TV チューナ無し 

AVC 特価 • 3 モ-ドオートスキャン 

參チルト台取付不可 



従来機も忘れず 
に•グ 


CZ-6IIC-GY-¥ 399,800 
CZ-603D-GY-¥ 84,800 


合計- 


-¥484,600 


AVC 特価 

-►¥279,800 


型番 

品名 

標準価格 

販売価格 

型番 

品名 

標準価格 

販売価格 

型番 

品名 

標準価格 

販売価格 

CZ-6TU 

システムチューナー 

¥ 

33,100 

AVC フタパ特価 

CZ-8PC3 

24 ドットカラーブリンター 

¥ 65,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8TM2 

モデムユニット 

Musicstudio 

¥ 49,800 

AVC フタバ特価 

BF-68PRO 

CRT フィルター 

V 

19,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK7 

2 4 ピンプリンタ （ 80 桁） 

¥122,000 

AVC フタバ特価 

CZ-252MS 

V 28,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8NSI 

カラースキャナー 

¥ 188,000 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK8 

24 ピンプリンタ（ 136 桁） 

¥152,000 

AVC フタバ特価 

CZ-247MS 

MUSIC(MID) 

¥ 28,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6BN 1 

スキャナー用パラレルボード ¥ 

29,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8PK9 

24 ピンプリンタ （ 80 桁） 

¥ 89,800 

AVC フタパ特価 

CZ-22IHS 

NEW Print Shop 

¥ 19,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6VT 1 

カラーイメージユニット 

¥ 

69,800 

AVC フタバ特価 

IO-735X 

カラージエッドブリンター 

¥248,000 

AVC フタバ特価 

CZ-228BS 

TOP 給与計算エキスパート 

¥200,000 

AVC フタパ特価 

CZ-8BV2 

カラーイメージボード 

¥ 

39,800 

AVC フタバ特価 

AP-800 

48 ドットカラープリンター ( エプソン ）¥ 99,800 

¥ ?9,000 

CZ-227BS 

TOP 財務会計 

¥200,000 

AVC フタパ特価 

CZ-8BR 1 

立体映像セット 

¥ 

29,800 

AVC フタパ特価 

VP-I000 

24 ピン（ 136 桁） ( エプソン） 

¥ 154.000 

V ?8,000 

CZ-220BS 

DATA 

¥ 58,000 

AVC フタパ特価 

CZ-8DT2 

/、•ー ソナルテロッパ 

¥ 

44,800 

AVC フタパ特価 

AP-550 

24 ドットカラ - プリパ -( エプソン ）¥ 69,800 

V ?9,000 

CZ-2I2BS 

BUSINESS 

¥ 68,000 

AVC フタバ特価 

CZ-8BS 1 

FM 音源ボード 

¥ 

23,800 

AVC フタバ特価 

CZ-6BEIA 

1 MB 增設 RAM ポード 

¥ 38,000 

AVC フタバ特価 

CZ-2I9SS 

OS-9 

¥ 29,800 

AVC フタバ特価 

CZ-8NJ 1 

ジョイカード 

¥ 

1,700 

AVC フタバ特価 

CZ-6BE2 

2MB 增設 RAM ボード 

¥ 79,800 

AVC フタパ特価 

CZ-2IILS 

Ccompiier 

¥ 39,800 

AVC フタパ特価 

CZ-8NM2A 

マウス 

V 

6,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6BE4 

4MB 增設 RAM ポード 

¥ 138,000 

AVC フタパ特価 

CZ-234LS 

AI-68K 

¥ 188,000 

AVC フタ.パ特価 

CZ-8NM3 

マウス•トラックポール 

V 

9,800 

AVC フタバ特価 

CZ-6BPI 

数値演算プロセッサボード 

¥ 79,800 

AVC フタバ特価 

CZ-620H 

20MB ハードディスク 

¥178,000 

AVC フタ パ 特価 

CZ-6SD 1 

システムラック 

¥ 

44,800 

AVC フタ パ 特価 

CZ-6BCI 

FAX ポード 

¥ 79,800 

AVC フタ パ 特価 

CZ-64H 

40MB ハードディスク 

¥120,000 

AVC フタ パ 特価 

AN-SI00 

アンプ 内蔵 スピーカー 

Y 

36,600 

AVC フタバ特価 

CZ-6BM 1 

MIDI ポード 

¥ 26,800 

AVC フタバ特価 

LHD-34V 

40MB ハードデ f スク ( ロジテック ） ¥ 153,000 

VII7,000 

CZ-6EB 1 

拡强 I/O ボックス 

¥ 

88,000 

AVC フタ パ 特価 

CZ-6BU 1 

ユニパーサル I/O ポード 

¥ 39,800 

AVC フタバ特価 

LHD-32V 

20MB ハードディスク ( ロジテック ）¥ 128,000 

V 98,000 



AVC 特価¥??? 1 応談 


XI ターボシリーズの 
独自の機能を全継承 C 
VCCI ゼロ dB 基準に 
適合させた。 
CZ-8880¥ 169,800 
CZ-860D〜¥ 99,800 
合計 . ¥269,600 


価格はご相談に応じます、 
電話でお問い合せ下さい。 


IT X64Q 




48ドット熱転写プリンタ 
一。精密な文字、 ハード 
コピー も可能0 


CZ-8PC4 ••…¥ 99,800 



40 MB ハードディスク、 
OS -9、 Human 68 K の 
使用可。 


アイテック 

IT X640. ¥ 158,000 


¥ 118,000 


AVC 特価¥ ? ? ? 


特価 ¥118,000 


XlturboZH _ II CZ-8PC4 


•頭金なし(手軽な電話クレジット)•製品先取り(お支払いは約卜2ヶ月後から）•低金利クレジット（I回の支払いは2,700円以上で3〜48回。ボー 
ナス併用も可）* カレッジクレジット (保証人なし。 但し満 20 歲以上の学生の方） _18 歲未満の方 (ご両親が代理購入者とじ C お申し込み下さい） 
♦納期(通常の場合、当社に申込害が到詹後I週間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承 T さい) 
參完全保証（すべてメーカー保証窨付。アフターケア万全）♦全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1,000円） 


今すぐもよりの電話から 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広島 082-295-6873 

ネし幌 011-611-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 0 B -311-3931 

福岡 092-481-2494 


拡張 I / O スロットを4スロット標準装備、メイン 
メモリ 11\^、1^171311681^6「2.0搭載(〇2-652〇 
更に 40 MB の HDD を搭載 （ CZ -662 C ) 新しい 
X 68 K の発見があるはずだ。 

[ 写真のモニタは別売です。〕 


AVC 特価 


AVC 特価 




集積度を高めた“マンハッタ 

ンシエイプ” 2 M ノ' C イトのメイ 

ンメモリを標準実装 、 Human 
68 Kver 2.0 搭載 ( CZ -602 C ) 
更に 40 MB の HDD を搭載 
( CZ -6 I 2 C ) あくまでも X 68 K に 

こだわるマシン^ 


□3(253)7661 


•セットの組合せは自由，，.広告に出ていない他の機種はお問合せ下さい。 


•但し消費税(3%)は別途請求させていだだきます。 • 分割回数は3回〜 48 回まで自由に選べます。 


AM10 時から PM7 時 

まで受付日曜•祝日も営業 














































































•全商品完全保証害付 (メーカー保証） 

•全画無料配連 (一部離島の方は有料になります） 

籲配達日の指定 OK (日曜•祭日にかかわらずお客様のご都合 
にあわせて配達します） 

•どんな商品の組合せも自由自在 （ご予算、用途に応じ自由 
自在にシステムアップできます） 

籲中古パソコン高額下取り （今お使いのパソコンをわずかな 
差額でグ I -ードアップ） 

•お支払い方法自由 (低金利の均等払い、ポーナスー括払い 
もご利用ください） 


クリエイ 

卜特価 

均等払い 

¥ 6,190 x 36® 

¥ 4.710 x 48® 

¥ 4.210 x 60® 

ポー ナス 

¥25,000 x 6 回 

¥20,000 x 8 回 

¥15,000 x 10 回 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 


多つ:;移穿叙 


初 Y 似祭 V 

11 月 24 日(金)〜 12 月 10 日(日） 

★期間中に限りクレジットの利息は無料です0 
(10 回払いのみ） 

① 新品大謝恩特価セール/ 

② ソフト20%〜 3056 OFF / 
⑬特別高額下取りセール/ 
④サプライ用品大特売/ 
©周辺機器大特価セール/ 


X 昍〇00 シリ- 


•渋谷店 

渋谷郵便局〇 
安田馆 KO 


^TSf^SW 


〇協和 銀行〇東 & 文化会 g 



3 東 患文化逢 
…一 •一寅 ft 東横 店 " 

_谷駅" K= 


渋谷警 


周辺機器•ソフトお買い得セール 


型番 

品 名 

▽定価 ノ 

ソフト名 

品 名 

\ 定価ノ 

CZ -6 VT 1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69,800/ 

MUSIC PRO -68 K 

マウスを使った楽譜ワープロ 

\¥ 18.800/ 

CZ -8 NS 1 

カラーイメージスキャナ 

V 188.0( 


SOUND PRO -68 K 

サウンドエデ^夕 

¥ 15.80/ 

CZ -6 BE 1 A 

IMB 增設 RAM ポード 

¥ 38,0( 

P 

Sampling PRO -68 K 

AD PCM サンプリングェテ V 夕 

k 17.806 

CZ -6 BE 2 

2 MB 増設 RAM ポード 

へ 79, ポ 

)0 

Musicstudio PRO -68 K V .1.1 

MIDI マルチレコーデ f ングソフト 

ネ28,800 

CZ -6 BE 4 

4 MB 增設 RAM ポード 

¥\38./)( 

)0 

NEW Print Shop PROrfi 8 K 

ポップアートツール 

¥\19.800 

CZ -6 BU 1 

ユニバーサル I / O ボード 

¥ 鉍800 

Communication PRO -68 K 

高機能通信ソフト 

¥ W 800 

CZ -6 BG 1 

GP - 旧ポード 

¥ 5^.800 

OS -9/ X 68000 

マルチタスクオペレーテ< ングシステム 

¥ 28.800 

CZ -6 BP 1 

数値演算プ□セッサ•ポード 

¥ル00 

AI -68 K 

AI 開発 ツール 

¥ 1 碑 000 

CZ -8 NT 1 

トラックボール 

¥/13 .W 

BUSINESS PRO -68 K 

統合型 計算 ソフト 

¥ /68. EI 00 

CZ -6 BM 1 

M 旧1ポード 

缽26成 

)0 

DATA PRO -68 K 

コマンド型リレーショナルデータベース 

W 58,000 

CZ -6 EB 1 

拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

f 88,0( 


CARD PRO -68 K 

力ード型リレーショナルデータベース 

¥ 29,800 

CZ -8 NJ 2 

アナログスティック 

ド 23.80 へ 

TOP 財務会計 

プロフェッショナル財務会計ソフトウェア 

か 00,00 も 

CZ -603 D 

ドットピッチ 0.31 4型 高 解像度 

¥ 84,800\ 

Ccompiler PRO -68 K 

ソフト開発セット 

/¥ 39,800\ 

CZ -6 TU 

パソコンチューナ 


Human 68 K Ver 2.0 

開発ツールセット 

1 ¥ 9.800 \ 


パソコン専門ショップ 


合せ先 S03-486-6541 代) 


•横浜店 



ぎ職切^ ^^ 

至桜木 ■! W 至東京 



渋谷/横浜 


籲渋谷店 ©03-486-6541( 代）；^ 


150:東京都渋谷区渋谷 1-12-7 三和渋谷ビル 
込銀行:三井銀行渋谷宮益坂支店 d ) No . 5000340 


籲横浜店 ©045-314-4777( 代) 


亍221:横浜市神奈川区鶴屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店® No . 310852 



当社は X 68000 の販売認定店です)どんなことでも安心してこ、相談くだざい。 

XYS 800 O pro ，セツトでお買い上げのあ'客 1 様にお'好きなゲー厶ソフトとテレホヽ 

、ンカードを差し上げま炙 ノ 

• CZ -652 C (本体.キーボード•マウス) . ¥298,000 

參 CZ -602 D (カラ-専用デ r スプレイ) . ¥ 99,800 

參 CZ -8 PC 3( 熱転写カラー漢字プリンタ) . ¥ 65,800 

•プリンタ用紙•ブランクデ f スケット . ¥サービス 


■定価合計 • 


•¥463,600 


クリエイト特価 


均等払い| 

¥ 5,480 ><36 回 

¥ 3,970 x 48® 

¥ 3,460 x 600 

ボーナス| 

¥30,000 x 6 回 

¥25,000 x 8 回 

¥20,000 x 10 回 


XI6 日 000 EXPERT 


籲 CZ -602 C (本体.キーボード.マウス) • 
• CZ -603 D (カラ-専用ディスプレイ).. 
•ブランクデ f スケット (5’2 HD ，10 枚）. 


¥356,000 
¥ 84,800 

•¥ サービス 


■定価合計 • 


•¥440,800 



格安基本セット 


基本セット 


営業時間(年中無休） 

AM 10: 00〜 PM 7:00( 日曜•祭日は pm 6: oo まて) 


































































































-おかけさまで9周年- 

9 周年應謝フェア 

もう2度と出せな t 、かもしれな t 、超特価/—— 



mmmimmmmmmmmmmrn 

霊:レ:）5腦 




ディスプレイ プリンタ スキヤナ 


シャープ 

CZ602D ¥84,000 

シャープ 

CZ8PC3 ¥56,000 

シャープ 

CZ-8PK9 ¥74,000 

エプソン 

VP135EX ¥79,000 

ソヤープ 

CZ8NS1 ¥143,800 

エプソン 

GT 300 0V ¥110,000 

シャープ 

CZ612D ¥99,000 

シヤープ 

CZ8PC4 ¥86,800 

シャープ 

CZ-6PV1 ¥172,000 

エプソン 

vpicxk) ¥108,000 

エブ'ノン 

gt 4000 ¥158,000 

オムロン 

hsiorii ¥41,000 

シャープ 

CZ603D ¥73,800 

シャープ 

CZ-8PK8 ¥125,000 

エプソン 

ap-800 ¥74,800 

エプソン 

vp 2000 ¥124,800 

エブソン 

gtiooo ¥64,000 

オムロン 

HS7RU ¥33,000 


八ードディスク ジョイスティック拡張ボード 


シャープ 

CZ620H ¥88,000 

ロジテック 

LHD32V ¥99,000 

シヤープ 

Cyber Stick ¥19,800 

1 M 増設メモリ 

CZ6BE1A ¥34,000 

増設 RS 232 C 

CZ6BF1 ¥44,800 

コプロセッサボード 

CZ6BP1 ¥71,800 

シャープ 

CZ64H ¥105,000 

アイテック 

ITX640 ¥118,000 

電波新聞社 

xeist ¥4,400 

2 M 増設メモリ 

CZ6BE2 ¥71,800 

MIDI ボード 

CZ6BM1 ¥24,000 

XI 用カラーイメージボード2 

CZ8BV2 ¥19,800 

ロジテック 

LHD34V ¥122,000 

アイテック 

ITX680 ¥159,800 

電波新聞社 

xeipro ¥8,400 

4 M 増設メモリ 

CZ6BE4 ¥124,000 

スキャナボード 

CZ6BN1 ¥26,800 

BASIC 冊 use 


モデム 


アイワ 

PVA1200 ¥16,800 

オムロン 

MD2400F ¥44,800 

オムロン 

MD1200AIII ¥15,800 

エプソン 

SR-240AT ¥40,000 


jlh2lB~2httBASIC_sEl 


通信販売希望の方は、現金書留で（商品代金+送料¥1，00 0) x 消費税1,03分を住所、氏名、希望商品名等を書いた紙を同封して御申し 
込み下さい。長期クレジット OK 、 支払い方法は御相談に応じます。（表示価格に消費税は含まれておりません。） 

全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


株式会社計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部〒321宇都宮市竹林町 503— 1 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 
マイコンショップ しけ上 1 臓 お申し込み•お問い甜は 〇〇 286 -〇ク-〇 811 (^〇 














































































少ないスロットを上手に活かす 

コプロセッサと増設メモリを1枚のボードに収納 

SHARP 純正品の 2M/4M 増設メモリと数値演算プロセッサボードとコン^チブル 

❿ KGB-X68PRK 

実装メモリによって選べる 4 タイプ 
購入後のメモリ増設も可能 

コプロセッサ別売り(価格はお問い合わせ下さい） 


注意）★初期型/ ACE / PRO の場合専用 IM バイト RAM を増設してメインメモリを 2M バイト 
以上にしている必要があります。 

おわび）★発売が大変遅れましたことをおわび申し上げます。 


標準価格 

1MRAM 

¥58,000 

2MRAM 

¥74,000 

3MRAM 

¥98,000 

4MRAM 

¥122,000 



XX 68000 オリジナルハードウエア 


12bit 16ch A/D converter 

KGB - X 68 ADC 



US 日000 ¥128,000 


12bit 16ch A/D converter 

KGB - ADI 2 





¥118,000 


12bit 4ch D/A converter 

KGB - DA 4 






¥98,000 


高絶縁型 16bit PIO 

KGB - X 68 ADC 


，し 

一^^ 

_ 


HB 8000 ¥68,000 


高絶縁型 16bit PIO 

KGB - PIO ( XI ) 





ローコスト汎用 A/D & PIO 

ADC 0809 & 8255 PIO KGB-XIS 


GP ■旧 INTERFACE 

KGB -488 


¥42,000 





¥19,800 





¥58,000 


HANDY PRINT Jack 

KGU-HDPgMflH^ 

68000 ¥24,800 


XX 6 B 000 オリジナルソフト S 八ードウエア 


X68000 用ユニバーサル基板 

KGB-X68UNB ¥6,800 

X68000 用 MIDI インターフェース 

MEL0DYB0X ¥16,800 

MZ 2000 用汎用 A/D & PI0 

KGB-MZ1 ¥15,500 

XI turbo 用 HDCK ンターフェース 

KGB-HDIF ¥16,000 

BASIC 拡張関数パッケージ 

XBASIC に約50種類の関数を付加 

B6-6301 ¥9,800 

C 言語ライブラリ 

B 6-630 I を XBAStoC で使用出来る 

B6-6305 ¥6,800 

BASIC 拡張関数パッケージ 

c 言語ライブラリ付き 

B6-6306 ¥14,800 

Toys & Tools 

Human 68 k に約70個のコマンドを追加 

B6-6307 ¥6,800 

アイコンエテ V 夕 

VS のアイコンを手軽に作成 

B6-6303 ¥4,800 

CP/M68K エミュレータ 

Human 上で CP / M 68 K をエミュレート 

B6-6302 ¥19,800 

ディスクキャッシャー 

FD/HD のアクセスの高速イ匕 

B6-6304 ¥6,800 

BASIChouse 


全国どこでも発送可長期クレジット 0 K 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


株式会社計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部宇都宮市竹林町5031 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

マイコンシ ヨップ [TT3T お申し込み•お問い合せは ^ 0286 - 22 - 981 im 
























■店頭にて、ゲームソフト 25% OFE グ（税別）、起低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい♦グ 


パソコンブラザ 



オクトで始まるパソコンワー 


G03-730-6271 

•営業時間 AM 11:00〜9:00/醜•祭日 PM 7:00 電話一本で、八イ即納 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

•定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります。 

オクト 


mm 


クラククレジット 


I 晒 


OC 丁"""1•しス "7 ••ムインフオメ""" 

► 令商品保証付（メーカー保証） 


1.5% 


8 % 


3回 




24回 


3% 


10 % 


4.5% 


13% 


12回 


4.5% 


M % 


15回 


48回 


7% 


m 


►超低金利ハッピークレジット （1 卜 1-601" け姒帝ナシ OK / 
► ボーナス•怙払 t ' OK / ボーナス 2 H 払 t 、〇 K •ヴ 

► fill 违丨 I の指记 OK / UJ 金なサポート体制） 

►⑸品の紺念せ mil / オクトフリーダムシステム I 

► デモンストレーシヨン'太:施屮 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております> 
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口 1 i 


•郎報ですグ冬のボーナスー括払い(手数料ナシ）^ 
g OK だよ〜ん。超低金利八ッピークレジットですゾ 

X 68000 ウィンターフェア開催中// 



《新製品発売記念プレゼント実施中》★セットでお買い上げの方には、アフダ-バーナー(¥ 9 , 2 〇0)をプレゼントいたします0 


お好みの セットを お選び下さい 0 15型カラーテイスプレイ TV , 

♦3 M バイトの大容量メモリ 送料無料 

•40 M バイトハードデ{スク搭載 




► CZ -602 C ( BK ) 
定価 ¥356,000 
> CZ -612 C ( BK ) 
定価 ¥466,000 


現金特価,グぼ隹選 
お電話下さい。 

I 拡張 I / O ポート4スロット装備 
，2 M バイトの大容量メモリ 



> CZ -652 C ( GY / BK ) 
定価 ¥298,000 
> CZ -662 C ( GY / BK ) 
定価 ¥408,000 


CZ -612 D - GY/BK INEWI 
定価 ¥119,800 

5型カラーディスプレイ TV 



CZ -602 D - GY / BKINEW 1 
定価¥ 99,800 

14型カラーデ<スプレー 



CZ -603 D - GY/BK 
定価 ¥84,800 

21型カラーデ< スプレイ 



CU -2 ICD 
定価 ¥139,800 


® CZ-602C + CZ-6 1 2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥475,000 ►ウ フフ。 お買徳ですヨ / 

⑧ CZ-6I2C + CZ-6 丨 2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 585,800 ►起低金利クレジットをご利用下さい 0 

©CZ-652C + CZ-6I2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 417,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

⑰ CZ-662C + CZ-6I2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 527,800 ► 超特価/電話下さい。 

⑤ GZ-602C + CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 455,800 ► 起特価/電話下さい。 

® CZ-6 丨 2C + CZ-602D+ MD-2HDI 0 枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 568,800 ► ウフフ 0 お買徳ですヨ / 

⑥ CZ-652C + CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 397,800 ► 超低金利クレジットをご利用下さい。 

⑪〇 Z-662C +CZ-602D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 507,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

①〇 Z-602C + GZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 440,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

① CZ-6I2C + CZ-603D + MD-2HD® 枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 550,800 ►起特価/電話下さい。 

® CZ-652C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 382,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ / 

©CZ-662C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 492 , 800 ► 起低金利クレジットをご利用下さい 0 

(0) CZ-602C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 495,800 ►起低金利クレジットをご利用下さい。 

⑰ CZ-6I2C + GU-21 CD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価 ¥ 605,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

◎ CZ-652C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価 ¥ 437,800 ►超特価/電話下さい。 

⑨ CZ-662C + CU-2ICD4- MD-2HDI 0枚 + ゲーム 

. 定価¥ 547,800 ►ウ フフ。 お買徳ですヨ / 


※クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい0 


■本体セット:送料無料 •店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します。ぜひご来店下さい。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


















































































































■店頭にて、ゲームソフト 25 %OFFT グ（税別)、超低金利ハッピークレジットをご利用ください♦グ 

■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


くグラフイ 
(シヤ 


くデータ / 
(サン 


くグラフイ 
(キヤ 


< c 言膀 

(マ叫 


くグラフィ 


銀行振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留:封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい。 


画 


専用お申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご捺印の上 
ご返送下さい。手続きは簡単です。 


富士銀行三菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
(®No.I 824 (|)No.O 278691 
株式会社億人(オクト） 


X 68000ソフト大セール実施中※ ゲームソフトオール 25% off 


ック〉參 Z，s STAFF PRO68K 
，フト）定価 ¥ 58,000 Ver .2.0 

オクト特価 ¥4*1 ，〇00 

くース>參 KAMIKAZE 
L シンググッド）¥定価68,000 

ォクト特価 ¥47,000 

ック〉 # C - TRACE 68 
，スト） 定価¥ 68,000 

オクト特価¥51，〇00 

> • C & Professional Pack 
「クロウェアジャパン）定価¥ 58,000 

ォクト特価 ¥44,000 

ック〉 籲 サイクロンエキスプレス 

定価 ¥ 78,000 

オクト特価 ¥58 jOOO 


1 

型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

STATIONERY PRO 68 K 

サポート ツール 

新発売/ 

大特価 

CARD PR068K 

カード型データベース 

¥ 29,800 

大特価 

DATA PR068K 

コマンド型 デー タベース 

¥ 58,000 

大特価 

COMMUNICATION PR068K 

通信ソフト 

¥19,800 

大特価 

OS-9 X68000 

マルチタイムリ，ルン 1 ム 
オペレーティングシステム 

¥ 29,800 

大特価 

MUSIC PR068K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

大特価 

SOUND PR068K 

サウンドエテ V 夕 

¥ 15,800 

大特価 

NEW PRINT SHOP PR068K 

ポップアート ツール 

¥ 19,800 

大特価 

〇 -COMPILER PRO 68 K 

〇コンノ\°イラ 

¥ 39,800 

大特価 

EW 

ヮープロ 

¥ 38,000 

¥29,800 

G-68 

グラフィック ツール 

¥ 14,800 

¥12,000 

E-68K 

スプライトエディタ 

¥ 19,800 

¥16,000 


店頭ゲームソフトオール 25% off / ビジネスソフト25%より特価中 


>尚、送料とじ C 1ヶ¥500、2ヶ¥700、 
3ヶ以上で¥1,000となります , 4 « o in 


★通信販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ： 03-730-6271 

お屮込みはお電話でお陬ぃします。お客様のく住所〉く氏名〉ぐ 在 話番号〉及びく商品名〉をお知らせ下さい。 •人 金確認後ただちに沲品をご送付いたします。 


オクトラクラククレジット表 


m 

1.5% 

3 回 

1% 

6 回 

3% 

10回 

4.5% 

卿 

4.5% 

15回 

1% 

1睏 

8% 

20 回 

9% 

24回 

10% 

30 回 

13% 

36 回 

14% 

48回 

m 


0K 

// 
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す 
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// 


※掲載の価格は10/201現在ですので、まずは、お電話にてご確認ください。 i 11月7日伙)、8日冰)は連休とさせていただきます。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 

※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


厳選された製品を、より安く、より早く、皆様のお手元にガ | 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております 



、、〜 X 68000 ACE - H □超特価セール// 

，ノ人/ ※セットでお買上げの方にはアフターバーナー（ゲーム）をプレゼント•グ 


推奨セツト 



送料無料 


® CZ -6 IIC + CZ -603 D + MD -2 HD + ゲーム 

……►起特イ面/ TEL 下さい。 
© GZ -6 I IC + CZ -602 D + MD -2 HD + ゲーム 


12回 


24回 


36回 


起特価.グ 
TEL 下さい 


.•い、 1 \\、 V » 


XB 8000[ ace-hd 


⑱超特価 

絶対 •/ © CZ -61 IG + CZ -6 MD + MD -2 HD + ゲーム 

お俨ギスガ •……►超特価/ TE 1_ 下さい0 

⑰ CZ -6 II G + Gu -21 CD + MD -2 HD + ゲーム 

~起特価.グ 


12回 


24回 


36回 


TEL 下さい 


※起低金利クレジットご利用下さい。1回〜60回払い、頭金ナシ/ボーナス1回払い、ボーナス2回払い 0 K / 


オクト面白 GOODS // 


アイテック 

X 68000 専用ハードデ f スク 

アイテック 

♦ X 68000 専用ハードデ f スク 

◎ IT - X 640( 定価 ¥ 158,000) 

• 40 MB ❿アクセスタイム 28 ms 

特価 ¥109,800 

◎ IT - X 680( 定価 ¥ 198,000) 

參 80 MB • アクセスタイム 20 ms 

特価 ¥138,000 


型 名 

商 品 

特価 

特価 

型 名 

商 品 

定価 

特価 

CZ-6BEI 

1 MB 増言殳 RAM ボード 

¥ 38,000 

大特価 

CZ-6EB2 

拡張 I/O ボックス 

¥ 88,000 

大特価 

CZ-6BE2 

2MB 増設 RAM ボー k 

¥ 79,000 

大特価 

CZ-8TMZ 

モデムユニット 

¥ 49,800 

大特価 

CZ-6BGI 

GP-I 巳ボード 

¥ 59,800 

大特価 

CZ-6BNI 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 29,800 

大特価 

CZ-6BP 1 

プロセッサ•ボード 

¥ 79,800 

大特価 

CZ-8NTI 

トラックボール 

¥ 13,800 

大特価 

CZ-6BCI 

FAX ボード 

¥ 79,800 

大特価 

CZ-6BUI 

ユニバーサル I/O ボード 

¥ 39,800 

大特価 

CZ-6BM 1 

MID ボード 

¥ 26,800 

大特価 

AN-I60SP 

アンプ内蔵スピーカ 

¥ 59,800 

大特価 

AN-8TV 

パソコンチユーナー 

¥ 35,800 

大特価 

〇 Z-6PVI 

カラービデオプリンタ 

¥ 198,000 

大特価 

CZ-8NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥ 188,000 

大特価 

CZ-6VTI-BK 

カラーイメージユニット 

¥ 69,800 

大特価 
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I 

ナ 

ス 

g 

払 

い 

0K 

// 

¥ 

数 

料 

ナ 

シ 

// 

12 

月 

末 

払 

い 


熱転写カラー漢字プリンター用紙プレゼント送料無料 


CZ -8 PC 4 ¥99,800 ① CZ-8PK7(24 ピン 80 桁） 

* 48 ドット 定価¥ 122,000 •…大特価 *TEL 下さい 

サーマル ヘッド ② OZ-8PK8 (24 ピン 136 桁） 


ノ \°ソコンラック 




大特価 


， B 5 〜 B 4 まで 
►ハガキ可能 
>カラー対応 

オクト推選 
TEL 下さい/ 


定価¥ 152,000 …•大特価 .TEL 下さい 

③ GZ-8PK9 

定価¥ 89,800 •…大特価 .TEL 下さい。 

④ 〇 Z-8PC3(24 ドット漢字カラー） 

定価¥ 65,800 •…大特価 -TEL 下さい ( 


①五段キャスタ-付 ②四段キャスタ-付 

$ 

翳 




特価 ¥16,000 


1 


4段キャスター付 

どんなパソコンにも 
フレキシブル応/ 
使い易いデスクです。 


1245(H) X6I4(W) 
x 600(D) 

特価 ¥12,000 


現金一括払い 





































































































►現金一括でお申込みの方 

籲商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご覧の雄 
达名をご記入の上、代金を現金書留でお送り下さい。 
•振込をご希望の方は必ずお振込前にお電話又はおハガキで、 
お知らせ下さい。 

<銀行振込〉協和銀行•久里浜支店当座N0.2945 
〈郵便振替〉横浜 9-421 77 
►クレジットでお申込みの方 
春電話かハガキでお申込み下さい。 

クレジット申し込み用紙をお送り致しますので、 

の上、当社へお送り下さい。 


ご記入 


申込害 

•商品名(商品番号) 
«支払回数 
♦お名前 
籲生年月日 
春ご住所、電鉍番号 
參お f 力め先 
名称、注所 Hit 号 


お申し込みはフリーダイヤルで(料金無料) 

面 0120-483290 

お問合せは専用タイヤルで 

Q0468-483290 



SHARPU6e000EXPEf?r 


• CZ -602 C(FD タイ:/) 

細格356,000円 

• CZ -6 1 2 C (1 ID タイプ） 

娜刪棚,000円 

• CZ -602 D ( fU ^ WrHf ) 

■WStt 99,80 OR 

• CZ -6 1 2 D (デ⑽行 MO 

wmm 119,800 円、 

• C Z -6 O 3 D (ディスプレイ） 
標準 ® ft 84,800円 


sha 叩 XYB 日 00 O pro 


• CZ - G 52 C(FD タイ：^ 
ftWMWJ 298,00 OR 

• CZ -662 C(HD タイカ 
刪啪408.00 OH 

• CZ- 602 D(f/X^fWf) 
mmi 99,800円 

• CZ -612 D (fa プ W テ W 0 
mmm 119,800円 

Z -60 3 d (ディスプレイ） 
wmm 84,800円 


X 680 DD 超特価セール// 

セットの組合わせも自由自在です。 
まずはお問合わせ下さい。 



EXPERT グラフイツクス 


參 CZ -612 C (本体) . 466.000円 

• CZ -618 D (ディスプレイテレビ） . 1 \ 9. QOOP 9 

• CZ -0 NS 1 (イメージスキヤナー） . 1日日.000円 

• CZ -6 BN 1 (パラレルポード〉 . 29.日00円 

• GZ -8 PC 4(48 ドットカラープリンタ）…… 99. BQ 0 PI 

•A-400HP ( ビデオデッキ） . 104.800 円 

• C 2-221 HS ( NEW Print SHOP ). 19.800円 

• CZ-235GS ( グラフィックライプラリ V. 】 ） … 8.B00R 
參 nz-23BGS ( グラフィツクライブラリ V 上） … 日 . 日 00 円 

mmmm i.o45.600P? 


商品番号227 

一括払価格814.00 0 P 1 

初回15.348円 • 12.500 MIX 47回 

ボーナス50,000円 X 8回 

初回12.860円 • 10.80 0 W X 59回 

ボーナス40,000円 XI 〇回 


"EXPERT 通價 • パソコン FAX . 


籲 CZ -61 EC (本体) • 

• CZ -603 D (ディスプレイ） . 

• BF - B 8 PRO ( CFm ? ィ M —）…… 

• CZ -8 TM 3 (モデムユニット〉 . 

• CZ - BPK 8 ( S 4 ビン满字プリンタ） . 

• CZ -6 BC 1 (FAX ポー ド） . 

•nz-gg3CS ( Communication ) 


] 


•466.000 円 

… .84 .已00円 
….19.800円 
•…49.800円 
■•152.000円 
79.800円 

…1 9. 已〇0円 


標準価格日72.000円 


商品番号219 

一括払価格694.000円 

初回13.308円 • 11.100円 X 47回 

ボーナス40,000 mx 8回 

初回11,160円 • 9.900円 X 59回 

ボーナス30.000円 XI 〇回 


匚 


EXPERT サウンド 【 MIDI 】 


• CZ -602 C (本体） . 356.000円 

• CZ -602 D (ディスプレイテレビ） . 99.800円 

• AN - S 100 (アンプ内《スビーカーシステム）36.600円 

• CZ -6 BM 1 (MIDI ポード） . 26.日00円 

• MT -32( MIDI 音源モジュール〉 . 64.000円 

• CZ -252 MS (Musicstudio V 1.1). 2日.日00円 

鲁 CZ -24 BMS (ソングライブラリ） . 日.日00円 

• CZ -247 MS ( MUSICPR 068 K MIDI ) . 日邑.日05円 


標準価格 649.600 円 


商品番号没8 

一括払価格542.000円 

初回9.444円* 8,900 RX 47回 

ボーナス30.000円 X 8回 

初回9.480円. 8.300円 X 59回 

ポー ナス20.000円 XI 〇回 


PRO ワープロ 


] 


• CZ -652 C ! (本体） . 

• CZ -603 D (デイスプレイ） . 

•巳 F -68 P 闩 CKC 闩 T フイルター）” 

• CZ -8 PK 8 (24 ピン澳字プリンタ） • 

• EW (日本語ワープロソフト） . 


•.298.000円 

••••日4.日00円 
.…19.800円 
•152.000円 
•…38.000円 


標準価格592.600円 


商品番号221 

一括払価格477,000円 

初回9,264円 • 7.200円 X 47回 

ボーナス 30.000 円 X 日回 

初回8,230円 6,900円 x 59回 

ボ-ナス20.000円 XI 〇回 




PRO データベース 




* CZ -662 C (本体) . 40日.000円 

• GZ -612 D (デ< スプレイテレビ） . 119.800円 

• CZ - BPC 4 (48 ドツトカラープリンタ） . 99.800円 


• C 2-8 NS 1 (イメージスキャナー〉 . 1日日.000円 

• CZ -6 BN 1 (パラレルボード) . 29.800円 

• CZ -820 BS(DATA PR 068 K ). 58.000円 

• QZ - gg 6 BS(CARD PRQ 68 K )- …29.日00円 
標準価格933.200円 


1YZ7 シリーズ用周辺機器 


商品番号229 

一括払価格757,000円 

初回13,324円 • 11,900円 X 47回 

ボーナス45,000円 XB 回 

初回12,930円 • 10,400円 x 59回 

ボーナス35.000円 XI 〇回 


カラービデオプリンタ I カラーイメージスキャナー148ドット熱転写カラ-漢字ブリンタ I カラーイメージジエッ 


• CZ -6 PV 1 

パソコンやビデ; T 搛 M に対応.. 

I 64榀 11(485X480 ドッ〇で两 W 
す*-昇華性染料熱柢耳方式 
を採用.. 

標準価格198,000円 



CZ -8 NS 1 

高速.高てハイレベルな® 
像入力を実現 e 大从サイズの 
凍搞をフルカラー 
边み取り可能 
標準価格188.000円 


編 


• CZ -8 PC 4 
粘«[で略字のな t 、<«品位印字. 

美文»もアートワークも鮮やかに， 
美しさの4 8ドットカラープリンタ 

標準価格99,800円 


* I 0-735 X 

はがきから 0HP フィルム、 B4 横サ 
イズ対応。鮮明カラーブ U ンタ。パ 
ッファメモリ （I28KB) 搭載。 


Jte^l0-73CX 

) >票準彳 i 格°253.500円 


〔商品番号149 I 一括払価格 163,000 円 ) 

{ 商品番号188 |—括払価格1 55.00 OR 1 

商品番号216 | —括払価格 B 2,000 円1 

〔商品番号232 I 一括払価格 210,000 円 

24 回 

初回 8,720 円 7,700 円 x 23 回 

E4 回 

初回 8,800 円 7,300 円 x 23 回 

12 回 

初回 7,440 円 7,300 円 X 1 1 回 

36 回 

初回 8,540 円 6,800 円 x 35 回 

、 36 回 

初回 5,862 円 5,300 円 x 35 回， 

36 回 

初回 6,970 円 5,000 円 x 35 回， 

、 24 回 

初回 6,080 円 3,800 円 x 23 回， 

、 48 回 

初回 9,620 円 5,300 円 x 47 回 


商品名 


型式 


欉 fi 格 Ki 売優格 


商品名 


型式 


樣準儡格販売凾格 


商品名 


m jc 摞準 a 格販売通格 


商品名 


型式 標準 a 格販禿 a 格 


14型カラ-ディスプレイ CZ -603 D _84.800 71.900 カラ-イメージユニット CZ -6 VT 1 _69.800 59.000 FAX ボード 

RGB システムチューナ - CZ-BTU 33.1 U 0 29.300 スキャナ用パ％ルボ-ド CZ -6 BN 1 29.000 25.200 MIDI ポード 


CZ - 阳 C 1 79.800 67.300 DATA PR 068 K CZ -220 BS 58.000 49.300 


CZ -6 BMI 26.800 23.200 CARD PR 068 K CZ - E 26 BS 29.800 25.400 


CRT フィルター BF -68 PRO 19.80016.300 1 MB 埔投 RAM C 2 -BBEI 35.000 29.500 拡張 I/O ボックス CZ -6 EB 1 88.000 74.800 Sampling PR 068 K CZ -215 MS 17.80015.300 


燃6写カラ-プリ:^ CZ -8 PC 3 65.800 54.000 1 M 巳*投 RAM CZ -6 BEIA 38.000 38.100 システムラック CZ -6 SD 1 44.800 37.800 NEW Print SHOP CZ -221 HS 19.80016.400 


漢字プリンタ (00 桁} CZ - BPK 9 89. B 00 72.700 2 MB 壤投 RAM CZ -6 BE 2 79.000 67.300 スピーカーシステム AN - S 100 36.600 30.900 Communication CZ -283 CS 19.80016.900 


漢字プリンタ ( 的桁） CZ -8 PK 7 122.000 98.400 4 MB * 投 RAM CZ -6 BE 4 13 B .000 116.400 カラーイメージボード H CZ -8 BV 2 39.800 33.500 C compiler 


CZ -2 IILS 39.800 34.500 


* 字プリンタ(136桁） CZ-BPKB 152.000122.800 ユニパ-サル I/O ポード CZ -6 BUI 39.800 33.600 立体映像セット CZ - 阳 R 1 29.000 84.600 Muslcstudio VI.I CZ -252 MS 28.800 84.600 


八-ドディスク (20 MB } CZ - B 80 H 178.000143.700 GP - 旧ボード CZ -6 BG 1 59.800 50.400 イジ i ントコン K 3- ラ CZ - BNJ 2 44.800 20,10卩 MUSIC ( MIDI ) CZ -247 MS 28.800 24.600 


壩 fi 用 HDD (40 MB ) CZ -64 H 


120.000100.200 « J 8 fflRS -?$ C ボ-ド CZ -6 BFI 49.800 42.000 FM 音源ボード CZ - BBS 1 23.800 20.100 OS -9/ X 68000 CZ -219 SS 29.800 25.400 


モデムユニット CZ -8 TM 2 49.800 42.100 致®澳譯ポード CZ -6 BP 1 79.800 67.300 フ〇ッピ-ディスクユニット CZ -503 F 49.800 39.200 Stationery 


CZ -240 BS 14.80013.700 


今月の特選お買得品(限定） 


^SSbboddEXPERT 


• CZ -60 2 C 
ノーカぬ 機能 其が.クリエイ 
ターを魅了する • 采 B を俳した 
こだわりの X 68000. 

FD モデル. 

• CZ -602 D 

__ iBin 力9-デイスゾレイチ匕ビ 

-續樣罩価格455.800円 



pH 68000 PRO 


春 CZ - G 5 2 C 
プロスペックと沢用性を艳妙に 
パランスさせた XR 8000. 

FU 七テル • 

CZ -6030 

14© カラーヂィスブレイ 

標準価格382.800円 




①^全保証 

( D 全国無料配送 日曜配送可能 

払回数は 


{ 襄&番号 223 丨 一括 払 傷格 359.000円 〕 

( 商 a 眷号 212 |—括 払 儀格 304.000円 

48 回 j 

1 初回 9.8 的円 *9.200 円 ><4 フ面 

48 回 

初回 7,928 円 7,800 円 x 47 回 

‘60 回 1 

初回 8.810 円 7,700 円 ><59 回， 

‘60 回 

初回 8.66 0n-6,500 円 x 59 回 J 


@消費税広告は全て網脱みの_で表示してあります 
> FAX でも注文 0 K FAX : 0468(48)3273 

(|) その他広告以外の商品も取扱っております。お気鞋にお問合せ下さい 0 


S H ARP ェ YSSOOOOTF シヨップ 


年中無休 AM 10 時〜 PM 10 時 


通信販売のお申込み方法 


電話でのお申込みは 


ハガキでのお申込みは 


株式会社 メティアショップ八イランド 〒 239 神奈川県横須賀市ハイランド 3- 


安心と價頼の 
誌上シヨッピンク 


メディアシヨップ 


神奈川県横涓筲市 

✓ \ィラント 3-9 - 6 

F 23 ㈱ メティアショップ 

-T ハイランド 

Q — I Oh ! X 係 


































































































































































































COMPUTER 


安心と信頼のシステムで新時代を切り開く 


//r^^BANK _ 

8000 


•オリジナル OS 「 Human 68 k ver . 2.0 j を搭載 
•40 M 巳八ードディスクドライプを内蔵 



☆注文 No . A - 1221 

sharp CZ-602C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 

現金特別価格_ 


☆注文 No . A - 1223 

sharp CZ-652C 
sharp CZ-602D 

潘準価格合計 
現金特別価格 一 


Y 356.000 
¥ 99.800 
V455.800 


大特価にて提供中 


Y 298.000 
Y 99.800 
¥397.800 


EXPART シ U —ズ 
• P 闩〇シリーズ新登場// 

•メインメモリ 2 M 巳標準装備 ( EXPERT シリーズ） 
•拡張 I / O スロット4スロット内蔵 （ PRO シリーズ） 
☆注文 No . A - 1222 

SHARP CZ-6I2C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 

現金特別価格 

☆注文 No . A -1224 

sharp CZ-662C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 

現金特別価格 




" 

激^^讎 

. 

■ I 



当社は 68000 pro shop です。 


•どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひご相談下さい。 


KK1 /tmjHbd HI 


画像取り込み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才な機能でひろがるアートワーク。 


☆注文 No . A -1225 
sharp CZ-888C-BK 
SHARP CZ-860D-BK 

標準価格合計 
現金特別価格一 



大特価にて提供中 



HE システム (PC Engine ) 
搭載で楽しさ2倍 


☆注文 No . A - 1226 
SHARP CZ-830C-BK 
sharp CZ-830D-BK 

標準価格合計 
現金特別価格 



大特価にて提供中 


•どこよ0もお得な离額下取0実施中//セツトの組合わせは自由目在、ぜひご相啖下さい。 


☆注文 No . B -1223 

*24 ドット熱転写カラー漢字プリンタ" 
sharp CZ-8PC3 ¥ 

現金特別価格- 


卢65.800 

= j 65^80 O 


大特価にて提供中 


... お支払俐 

① ¥ 10,000 x 6回〔ボーナス〕無し 
(D¥ 3,200 x 2〇回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No . B -1225 

*48 ドット熱転写カラー漢字プリンダ 
sharp CZ-8PC4 ¥99.800 

現金特別価格- ¥ j 9 S ^80 e 


大特価にて提供中 


1 お支払例 〃 "mmmmmmmmmmrnm 

©¥9,500 xi 〇回 〔ボーナス〕 無し 
② ¥3,000 x 36 回 〔ポーナス〕 無し 


☆注文 No . B -1247 
*24 ピン136桁漢字プリンダ 
sharp CZ-8PK8 

現金特別価格- 


¥152.000 

¥052^660- 


大特価にて提供中 


m お支払例 mmmmmmmmmmarntKmmmmm 
©¥ 6,400 x 24回〔ボーナス〕無し 
②¥12,1 OOx 12回〔ポーナス〕無し 


☆注文 No . B -1232 

•インテリジェントコントローラ’ 

sharp CZ-8NJ2 ¥23.800 

現金特別価格-¥23^600 


大特価にて提供中 


SHARP 

本体 

CZ-8I2C(X-IF model 20). ¥139,800 -♦ Y 26,000 

CZ-822CB(X-IG model 30) 「新品间枨 I . ¥118,000 ^ Y 2( 入 800 

CZ-870C(X-I TURBO 川） . ¥168,000 Y 52,000 

CZ-880C(X-| Turbo Z). ¥218,000 Y 62,000 

CZ-61 IC(X68000ACEHD) | 新品同様 I .¥399,800 ^ ¥ 238,000 

MZ-2861...¥328,000-4 ¥ 148,000 

ディスプレイ 

CU-14G(M" 2000 文字カラーディスプレイ） . V 49,800 Y 18,000 

141/-522( ： (14-4000 文字デジタルカラーデ < スプレィ 〉¥ 99,800 Y 42,000 


中古在庫リスト 


於お支払例 

① ¥ 3,300 x 24回〔ポーナス〕無し 

② ¥ 6,200 x 12回〔ポーナス〕無し 

— —— 


CU - I 4 A 4( I 4_ 4000文字アナデジカラーデ f スプレイ)…¥ 89,800 -4 ¥ 
CU - I 4 HI ( I 4’4000 文字デジタルカラーデ<スプレイ).99,800 -♦ ¥ 

CU - I 4 BD ( I 4" カラー 4050/2000 文字） . ¥ 64,800-+ ¥ 

CU - I 4 CD ( I 4" カラー 4050/2000 文字） 面互面琢] 84,800 -4 F 
CU - I 4 FD ( I 4' 4000 文字アナ□グカラ-ディスプレイ) 聲為面 i •¥ 74,800 -4 ¥ 
MZ -1022 (14" 4000 文字 MZ 用カラーテVスブレイ) .•…¥108,000 ¥ 

ディスクドライブ•ブリンタ•他 

CZ -61. ¥134,000 -+ ^ 

CZ -8 PK 4( m "24 ドット漢字プリンタ） . ¥158,000-4 ¥ 

C 2-8 PD 2(80 桁ドットプリンタ） . V 79,800-+ ¥ 

X 68000 AGE スプレイセツト mz - ipo 7(80 桁漢字サ-マルプリンタ) . v 79,80 oh ¥ 

(本体+ CZ-611DGY) 1 新 品同様 i 
¥ 533,800峰¥320,000 


扇， 

B5 A 6^GY™ 

(X68000 ACE HD) 

¥399,800 公38,000 


CZ -8 SS 2( システムスタンド)[新品同様 1.¥ 5,500 -4 ¥ 


42,000 
42.000 
40,000 
52,8 ()0 
5iU)00 
45,000 

82,000 

45.000 

28,000 

22,000 

4,000 




その他各種在庫をとりそろえております。御気軽にお問い合せ下さい。 


•電話一本で离額下取り、即商品はお手元へ/ 
•あなたの不要になったバソコンを電話一本で 
査定し買取ります。 

♦揭載の商品以外も取り扱っております。 
•ビジネスソフトスクール受講者受付中/ 

お気軽にお電話下さい。 


1221 

UZ)Cjt3/\Z)0 


▼本社注文デスク 

03(797) 


株式会社パシフィックコンピュータバンク亍150東京都渋谷区渋谷 1-6 •■日井上ビル 営業時間/平日 AM 9:30 〜 PM 9:00 土•休日 AM 9 :30〜 PM 8:00 年中無休 



♦ク.レシ•ノト価格に消费税は含まれておりますか、現金特別価格には含まれておりません別途消費税かかかります 



全商品保証付 中古も 6 ヶ月の保証期間だから安心です。 

クレジ ツ トで〇 K カレツジクレジツトも取扱しヽます。 

全国無料配送 お買上1万円以上、配達料はいただきません。 

日曜配達可 留守の多ぃ方でも安心です。 

シヨーリレー■厶 X シリーズ展示中。. 

高額買取り 電話1本で即、現金お支払ぃ。 

代金引換えシステム 商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボーナスー括払い 商品は即お手元へ、お支払ぃはボ-ナス時に。 



へ NeN」no 

高額下取〇セ—ル実施中ガ今すぐお鼋話下さい❶ 
































































































セツト超特価 


セツト超特価 


SX6B000 

PERSONAL WORKSTATION 

PRO^PROHn 

CZ -652 C ¥298,000 
CZ -602 D ¥99,800 

定価合計¥397,800 

デンキヤ特価¥287,800 


SJG8000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERT- EXPERTHB 

CZ -6 Q 2 C ¥356,_ 
CZ -602 D ¥99,800 

定価合計¥455,800 

デンキヤ特価¥329,800 


CZ -662 C ¥408,000 
CZ -6 D 2 D ¥99,800_ 

定価合計¥507,800 

デンキヤ特価¥367,000 


CZ -612 C ¥466,000 
CZ -612 D ¥119,800 
定価合計¥585,800 

デンキヤ特価¥423,000 


全品メーカー保証即決クレジット OK 


ディスプレイ 
CZ - B 03 D ¥61,600 
CZ -602 D ¥72,900 

CZ - B 12 D ¥87,550 
CU -21 CD ¥101，970 


プリンタ 

CZ -8 PC 3 ¥51，400 
CZ -8 PC 4 ¥77,250 
CZ -8 PK 8 ¥116,400 
CZ -8 PK 9 ¥70,100 


周辺機器 

CZ -8 NJ 1 ¥14,000 
CZ -8 NJ 2 ¥18,540 
CZ -6 BEIA ¥29,400 
CZ -6 TV ¥72,000 


ソフト 

CZ -213 MS ¥15,500 
CZ -223 CS ¥15,300 
CZ -219 SS ¥23,100 
CZ -211 LS ¥30,800 


お支払い 

下記取引銀行口座 
までお振込み下さい。 
三菱銀行西川口支店 
㈱ デンキヤ (§)0258081 


24時間テレホンサービス 


041 - 54-341 


お申し込み 

TE し 0482-54-3400 
FAX .0482-54-3443 

埼玉県川口市西川口 4- B -4 















歲薯臟セツト大特価セール/ 

XX6B000PRO 

PERSONAL WORKSTATION 



本体+ディスプレイ 

CZ -652 C (本体） 

CZ - 603 D (ディスプレイ） 


定価 ¥298,000 
定価 ¥ 84,800 


定価合計 ¥382,000 

セット大特価¥300,000 

(税•送料込） 

•代金は商品引換着払いでお願いします。 


己の他、 X 6 B 000 格安で販売中/ 


八ガキも OK、NewMZ ブリンタ 

漢字カラー熱転写プリンタ 

シャープ MZ -1 P 22 

翁^^ 

標準価格 ¥59,8000 

特価 ¥38,640 (ケーブル付) 

く24 X 24ドット漢字 .1 色カラー .漢字30字/ 
秒高速印字 -MZ1P17 とフルコンパチ .5KB 
のバッハメモリ付〉 

適応パソコン— MZ 2000、2500、5500、6500 
シリ--ズ、XIシリーズ、 X68000 シリーズ他. 


“プリンタ•コピー•ファクス” 
1台3役のスクレモノ 

パソコンファクス MZ -1 V 01 

• MZ25 セツト ( なはフ * ース) 

標準価格合計 Y 342.800 : ¥168,000 

• PC98 セント ($ 品7フェース) 、ハ nnn 

標準価格合計 v 377 . 8 oo ¥198,000 

• MZ-1V01 本体のみ 

標準価格 ¥278.000 ¥120 ，MD 

♦上 K セットをご注文の探 IJ 3.5 か S インチのご m 定をしてください 


AIBU 

アイビット電子株式会社 


シャープ MZ -1 X 30 

モデムホン 


(1 X 19 上位機種) 




標準価格 ¥98,00@ 胃 oii 

特価 ¥39,80tr 

<300/1 200 BPS 全 2 重通信対応モデム内蔵〉 
〈音声入出力端子付〉 

くダイヤルバルス/ブッシュボタン対応〉 

くプッシュポタン音解析機能〉 

ぐンャーブ手順、 CCITT , V 25 bis 通信手順サボート〉 


東芝 J 3100 SS+ クレォ BUSICOMPO セツト 


J3100SS 定価 ¥198,000 

BUS! COMPO 定価 ¥ 40,000 
定価合計 ¥238,000 

セット大特価¥195,000 


口 


] アイビット推奨デイスブレイ C 


參富士通ゼネラル DM405 I 
(14 型） 

(2000 アナログ21/8ピン） I 
定価 ¥67,8004 

特価 ¥36,000 J 

DM405 対応パソコン機種: MSX2oXI シリーズ。 M 
Z700/ 1500/咖 Q/22Q0 シリーズ。 FM77AV/7/8 

■' シリーズ。（ケーブルは各専用のものを使用） 

參 シャープ CZ -830 D*BK 
(14 型〉 | 

2 モードオートスキャン 方式| 
(アナ a グ/デジタル） I 

定価 ¥98,000 今 
特価 ¥54,800 ^ 

CZ -830 D 対応ノ < ソコン機楢: CZ 880 C /88 IC . 3 XI / 
11 Jl TURBO シリーズ。ケーブルは本体付;翼を使用.. 

■ J NEC PG - 8801.9801 シリーズ ( XA.XL のみ不可） 

1 .と.: MZ 700/1 500/2000/2200/2500各 シリーズ（推獎 
品 シャ-プ 8 D 8 K ),, 

•シャープ CZ-61ID-GY 
(15 型アナ□グ TV/3 モード 
オートスキヤン） 

¥ 145,00〇->¥ 89,800 

_ CZ-61 ID 対応パソコン機種：*XIシリーズ/* 

I XI turbo シリーズ/XI yurboZ シリーズ/ X68000 
纖シリーズ /PC880 1シリーズ/ PC-980 1シリーズ/ 
圃 PC-286 シリ-ズ 

(* は接統ケーブル AN 1506が必要です） 

•三菱 XC - I 498 C 
(14 型アナログ/ 

ドットビッチ 0.28 mm ) 
定価 ¥99,8004 
特価 ¥54,800 

XC - I 498 C 対応パソコン 機種： 

NEC . PC 980 I シりーズ 3 
エプソン PC 286/386 シリーズ。 


本体/新旧在庫機種(新品） 

• シャープ/ CZ-602C/CZ.612C/CZ-652C /CZ-662C 
/CZ-801C/CZ-802C/CZ-803C/CZ-804C/CZ.820C 
/CZ-822C/CZ-888C/MZ- 2200 /MZ-2861/MZ-3500 
/MZ-5511/MZ-6556 

參富士通/ FM.NEW7/FM77AV/FM77AV1/FM77AV2/ 
FM77AV20/FM77AV40/FM77D2/FM7712/TOWNS1 
/TOWNS2 

•東芝/ moosi/mooss 

• NEC/PC9801CV21/PC9801E/PC9801LV21/ 

PC9801RA2/PC9801RX2/PC9801UV21/PC9801VX4/ 
PC9801XA2 

拡張機器他 

-プ CZ-8GR ⑴ GRAM). ¥ 32,000今 ¥ 12.000 

シャープ CZ-52F(F 增投ドライブ代品) .¥15.000 

-ブ CZ-51F (ターポ增投ドライブ代品)--¥15.000 
-プ CZ-8EP(i/0 ポート）… • ¥ 11,800兮 ¥9,000 
-プ CZ.8EB3(l/0 ボックス) ••¥ 33,80〇今 ¥28.000 
-プ CZ-8BK3 ….(XI)¥ 13,800今 ¥11. 700 
-ブ CZ. 明 K4 …(XI)……V 6,800今 ¥5.700 
ノャープ CZ-8BGR2. (XI)..…¥ 14,800今 ¥4.000 
ノャープ CZ.8BS1 ….(XI)¥ 23,800今 ¥19.500 
，ープ CZ.64H(f； ■ストク)く适媒用〉…¥120.000 
，ープ CZ-8NJ2(^^ra-5'- h )¥ 23,8004大特価 
シャープ CZ-8SS2 システムスタンド…¥ 5,500呤¥2,500 

•プ CZ.81T チルトスタンド . ¥ 8,500呤¥1.000 

シャープ CZ-8RLl(r プ F-) …¥ 24,800呤 ¥16.000 
-^MZ-IUOSC^S 700 ) ••¥ 25,000今 ¥12,000 
ーブ MZ. 11103 ('^°°) -¥35,000今 ¥15.000 
ープ MZ. 1 X22 抒ムユごント .• • ¥ 21,800峙 ¥ 13 . 000 

ープ MZ1R12 RAM. ¥35,000今 ¥8.000 

，ープ MZ-1E29 (MZ) ……¥ 17,800今¥9,800 
，ープ MZ-1U09 … (2500) •…¥ 9,000今 ¥7.200 
，ープ MZ-1M03...(5500). ¥ 69,000今 ¥35.000 
，ープ MZ8BC04..( 200 0) “ ¥ 18,000今 ¥8.000 
，ーブ MZ-8B104 ..(2000). ¥ 45,000呤 ¥ 18.000 
，ーブ MZ- 1 R 11….(5500) •¥ 80,000=> ¥40,000 
，ープ MZ- 1 R24 … (2500) ••¥ 22,000^ ¥6.000 
シャープ MZ-1R26A..(2500). ¥ 13,000 12.800 
V* —プ MZ1R27A..(2500).¥ 13,000今 ¥ 10,000 
t ープ MZ-1R28A，（2500) ¥ 13,000吟¥ 10,000 
V•—プ MZ- 1 R29A- .(2500) •¥ 32, 000=i> ¥ 10.000 
V- プ MZ- 1 T02 … (2000) ••¥ 19,800^ ¥8.500 
ャーブ MZ-1T03 …（1500)..¥ 12,000^ ¥8,500 

妒ープ MZ1X29. ¥ 13,800^¥11,000 

，ープ MZlR35(iT^j^* も-ド) •• ¥ 55,000呤 ¥ 19,000 
シャープ MZ1R36(IR35 用增投 IMB ポ ーK)¥45,000 呤 ¥15.000 
二)…¥ 24,800ゅ ¥ 13,000 

シャープ MZ- 3500キーボード .¥10.000 

，ープ MZ- 5500キーポード . ¥ 10,000 

，ープ2000/2200キーボード . ¥10,000 

―プ SS-SC28M 匕、ざ二；：7卜）¥ 49,80 (K. ¥ 10.000 

シャープ 1E35(adpcm ポート-) . ¥ 49,800呤 ¥ 13,000 

シャープ 1E39(RE232C 2CH ポ-ド） •••• ¥ 39,800^ ¥ 13.000 

-プ X1、MZ 用マウス . 特価 ¥4.800 

-プXI用ジョイカード . ¥1,500 

窗士通16々キーボード . V 25,000今 ¥20.000 

ブリン ター 

シャープ CZ-8PK7( 多 IJUr —) •¥ 122,000吟 ¥97.600 
シャープ CZ.8PK8( 孕 iTU-)¥ 152,000今 ¥121 .500 
シャープ CZ-8PK9( 孕 1，—卜.¥ 89,800ゅ ¥71 .800 
シャープ CZ.81K80 佣プロッタプリンタ) .¥3.500 


•シャープ CZ-8PC2. ¥ 69,800今 ¥46,800 

• シャープ CZ.8PC3. ¥ 65,800今 ¥ 52 . 000 

• シャープ CZ-8PC4( 黒.グレー> ¥99, 80CK 大特価 
• シャープ CZ-8PD3(X1 用） • • • … ¥59,800-^ ¥16.000 

•シャープ MZ-1P27. ¥ 268,000今 ¥214.400 

•シャープ MZ-1P28. ¥ 148,000今 ¥118.400 

籲シャープ MZ-1P29. ¥ 168,000今 ¥134. 400 

參シャープ 6P-1 1加 Wk-M •••• ¥95,000 =$>¥35.000 

•富士通 FMPR-201. ¥ 79,800今 ¥45,000 

•富士通 FMPR-351. V 250,000今 ¥ 125.100 

•富士通 FMPR.353. ¥ 198,000呤 ¥ 1 15.000 

• 富士通 MB- 27413 .¥90,000-4 ¥25,000 

•富士通 卩 MPR.201R1 (二木 SOM} ¥23,000今¥11,000 
•富士通 MB 27407…¥ 79,800呤 ¥33.000 

• NEC-NM 9700(潢字プリン外 •¥ 163,0004 ¥88.000 

ディスブレー（カラー) 

•萬士通 FMTV.21U200) .•…V 185,000今 ¥89,000 
•富士通 FM TV- 152 (200) •.…¥ 109,000 ¥58,000 

• NECPC-KD854(400). ¥ 89,800今 ¥58.000 

デイスブレー（モノカラー） 

•シャープ MZ-1D 10(400)..... ¥41,800=0 ¥25. 000 

フロッピーディスク 

•シャープ CZ-503F. ¥ 49,800今 ¥34.000 

• シャープ CZ-503F (ィン，-方-スカ-ドなし）••…¥30,000 

•シャープ CZ-502F. ¥ 99,800今 ¥75.000 

•シャープ CZ-300F(CZ-3PCM 付） .¥13.000 

ソフト 

•春 望クリエイティブ II. (2500> ¥ 34,800今 ¥29.000 

•ビジレス . (2500)- ¥ 48,000今 ¥ 42,000 

籲 Hu-CAL 日本語……(2500)- ¥ 45,000今 ¥30.000 
•ぷりんとしょつぶ……(2500)-…¥ 9,800呤¥5,000 

• FILE UTILITY UT-25F• (2500)- • • • ¥ 6,800^ ¥6 . 000 

•パーソナル CP / M 6 Z 001 (2500) . 11月入荷 

•V2BASIC6Z010 ……（2500)- ¥ 10,000吟 ¥8.500 
•FORTRAN (lP1213)-(2500)- ¥ 13,800^ ¥11,700 
•C MZ 2500 lP1214-(2500)-¥ 13,800呤 ¥ 11,700 
•COBOL 1P1215 …(2500)- ¥ 13,800今 ¥ 11,700 

•C CZ116LF(X1).¥ 13,800今 ¥11.700 

•COBOL CZ1181F •- (XI) .… ¥ 13,800 =>¥ 11,700 
♦ランゲージマスター CZ128SF— ¥ 9,800呤 ¥8.500 
參シャーブ CZ_ 1 30F (ざ P 7r7) … • ¥ 14,800 ^¥12. 500 

#シャープ匚乙1335卩(芙二|*ナル)"¥25,000今¥6.500 

•シャープ XI .3 インチ CP/M … • ¥ 16,800=» ¥5,000 

•HUMAN68K CZ-244SS. ¥ 9,800呤 ¥8.500 

♦シャープ 1P-125KMZ2861 用)…¥ 88,000今 ¥20,000 
♦シャープ1 P. 1 252(MZ2861 用) •• ¥ 55,000今 ¥20,000 
•シャープ 1P-1253(MZ2861 用) •_ ¥ 77,000呤 ¥20.000 
•シャープ 1P-1254(MZ2861 用). • ¥ 66,000今 ¥20.000 

X 68000 関係ソフト 

•マイクロソフトウェアージャパン 「 c & ブロフェッショナ 

ルパッケージ」 . ¥ 58,000呤¥49,800 

• シャープ〇 S.9/X 68000 . ¥ 29,800唓 ¥25,300 

•シャープ CZ-21US. ¥ 39,800今 ¥33.800 

•シャープ CZ-6BE1. ¥ 35,0004 ¥29.000 

• シャープ CZ.6BE1 A. ¥38,000^ ¥32. 000 

シャープ NEW パーソナルワークステーション 

•PC/AT コンパチ PC8041.¥998.000 

參 AX デ f スクトップ MZ8302A.¥278.000 

• AX デ r スクトップ MZ8306A.¥458.000 


《全商品新品完全保証 付》 ■シャープポケコン全商品販売中。カタログ特価表ご請求ください（〒72)。 


广0426-45 -3001—3 

FAX.0426_44.6002 

籲営業時間 / 10:00〜19:00 翁電話受付 / 20:00 迄可暴定休日 / 日曜日 ( 祭日営業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイビツト電子彳东式会ネ士〒1昍東京都八王子市北野町 560-5 


上記の広告商品はすべて店頭販売もしております> 


★込 n はご n :文の阶におI!:Iい;>わせドさい。 

★祀裨 の 而二は、 ナベて 祈,ノ••イ十きです > 

★礼 i 敕の I w 二は.充分川.なしてありますが、ご;丨义の阶 
は.がの確,;^のI .• 祝於衍または、銀 m 込で 
お屮し込みドさい.，■，クレジットでも扱っております、 
★お屮し込みの!^は必ず••隠聆りを叫,; d して卜さい。 
★ ifijiV..iV» れの節はご杯攸ドさぃ、 


全通販 
国信売 

北海迫から沖縄まで 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


•本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります。參上記商品価格には消費税は含まれておりません。全ての商品に対し、別途3%の消費税金がかかりますのでご了承ください。 































































































冬も誦〇の季節 

U6 日 000 ACECEI 


CZ -611 C-G 丫あとわずか/ 
20 M 巳の八ードディスクを搭載 
して PRO の定価より安く/ 


在庫僅少希夢御免。 


こたつ•木枯し *681< 

UB 日 000 シリーズ 

EXPERT 定価 ¥ mfl 00 
EXPERT HD 定価 ¥ JlS 6 池10 
pro 定価 ¥mooo 

pro hd 定価 ¥mootr 

各シリーズとも特価販壳中/ 
T - ZONE 2 F にて。 



ゾーン 


ADO-TOYOMURA TM テイー•ゾーン 


Micom Zone 

§1 F 亍101東京都千代田区外神田 4-4-1 0257-2650 


海外でち使える 

r DNECLUBj 

カード会員募集中ガ 

「オリエント j 「 UCj 「 マスター J カードが1つになつた。 

「ボ - ナス - 括払い」 0K/ 「通信販売 J も 

お手軽にご利用頂けます。そのほか、便利でお得な 
特典がいつぱい/今がチャンス// 

詳し〈は、店頭にてどうぞ.グ 





SHARP Authorized 


定価 ¥178,0004 Special Price ! 


OS-9/BBOOO tor 
SKBBOOO 

□OS9/68000 ( sharp ) ¥ 四， 800 

□CSPRO PACK (マィク。ゥェァ)¥58,000 
□Src Dbg (マィクロゥヱァ)¥39,800 
□MW-BASIC (マィク ロゥェァ)¥80,000 
□BTree09 ( ark ) ¥36,000 

MW - BASIC 用の旧 AM 用 B - T 「 e 日パッケージ 
です。応用例として住所録と販売管理プログラム 
が付属。全ソースコード付です〇(このソフトを動 
かすためには MW - 巳 ASIC が必要です。） 

□UD-CACHE(ark) ¥16,000 

すべての闩巳 F デバイスに対応するキャッシュで 
す。 

□FBU(ark) ¥38,000 

八ード • ディスクパックアップユーティリティー 
です。巨大ファイルを分割バックアップしたり、 
日付管理を行なったパックアップも OK 。 

□VSED ( FORKS ) ¥28,000 

◦ S 9/ 68000で唯ーオートバッファリングをサポー 
卜したスクリーンエディタです。 

□CSG IMS ••…は今対応中です。もう少々 

お待ち下さい。 

Oh / FMh 4: 

[ FM シリーズ用 0 S 9 に新、フラト登場/ 1 

日本ソフトバンク 

DB_09( FM -7, 77, AV.11) ¥18,252 

OS 9上で走るリレーショナルデータベースマネ 
ージャーです。問い合わせ形式で取扱い簡単。 

なんと C による全ソース付。 

IMAGE and TEXTS Inc . 

Plot lt /( FM - ii ) ¥16,500 

OS 9 上で走るプリント基板パターン設計用 CAD 。 
なんと VTerm 25にも対応。 

1光電子感謝セール〜12月末まで| 


XI S 日000を 卜ータルサボート 

T.ZONE EF 


6 總 


碰 E 

當業時間： AM 10：30~ PM 7：00 


fv^yl 

rsTm 

WM 


» マイコン通明利用の方ハ 


:現金窬留て送金される際は.住所、氏名、 TEL 番号、希望商品名（ I 羊しく）を明記して下さい振込を御希望の方は下 I 己鉗行へお願いします 
尚、いすれも予め TEL にて.御予約•送料確認の上御送金下さい（振込口座埼王《行秋葉原支店当座2705铢亜土電子工業） 


☆この広告の提示価格には、消費税は含まれておりません。 


ステージヨナリー 

PROB 8 K 

¥14,800 

注：電子手帳との接 
続には別売ケーブル 
CE 200 L (¥2,500) が 
必要です。 


増設 ok CZ-620H 

SHARP 純正 20 MBHD w ■罗 ■ ■ 


効能① H □内蔵タイプの X 68000 に増設可。 

② すでに H □を接続していても増設可。 
(シャープ以外の八ードディスクの場 
合でちご相談下さい。） 

③ もちろん最初の1台としても安心。 

④ なかなかサマになるデザインです。 

限定 / 


日頃のご愛顧にお応えして一部商品を除き 
( OS 9 News . 定価 1 万円以上の商品） 
AII 20% OFF でご提供します。 


- 下記 TZONE 各店でも扱っています。 - 

宇都宮店:»0286(63)4949川口 店： 00482(68)7826 ラジオショップ： 〇 03 (257)2643 横浜店： ^045(641 )7741 


大宮店： 0048 (652)1831 東ラジ店 ： s 03 (257)2694 パーツショップ ： S 03 (257)2655 静岡店： 00542 (83)1331 
















































































No.3 


ログラム 
オペレーテイング 
システム 


複数のアプリケーションプログラムをバッチ 
処理の手軽さと C 言語なみの制御コマンド 
で記述されたコマンドに従い順に実行する 
まったく新しいタイプのインタフ。リタです。 


X 68000 の発売以来3年半が過ぎ、数多くのブログラムが 
さまざまな形で世に送り出されました • これらすべてを有効 
に活用するようにこのシステムが誕生します， 
【プログラムのチヱ ーン】 

実行するァログラムにパラメータを与えながら流れに従って 
組んでいくだけでプログラムができます。自分ですべてを 
作る必要がなく、初心者も手軽にァログラミングの楽しさ 
を味わうことができます. 

【プログラム資産の有効利用】 

PDS や市販のユーティリティソフト、本システムで組んだ 
ブログラム等を簡単な コマンドで 組み入れることができる 
ので、プログラム資産を有効に活用できます。 

【知識の継続】 

コマンドラインから実行し Human68k のコマンドがすべて 
使用可能なので、今まで覚えたことがそのまま役立ちます。 
また多くのコマンドは C 言語のそれと共通なので C を使っ 
ている人、これから始める人にもその知識が役に立ちます。 
本システムについてたくさんのお便りありがとうござ 
いました，お寄せ下さいましたご意見、ご希望につき 
ましては可能な限り対処させていただきます。 



日000専 m 

多機能デジタルサウンドツール 


Dl ^^L 

Digital Sound System 


豊富な機能をギッシリツメて、7,巳00円で登場// 


新時代の録音•編集•再生システム登場！ 


X 68000 専用に開発•設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限に活用した、新しい時 
代の慕開けにふさわしいデイスビーの誕生です， 

■bi_ 

•すべてのサウンドをそつく 〇デジタル録音 

デイスビー独自の長時間録音はナレーションからミュージッ 

クにし、たるまであらゆるニーズに対応 

•波形»集でブロフェツシヨナルなサウンドクリエイト 

波形を確認しながら簡单なマウス提作でオリジナルサウンド 

をワンタッチでアレンジ 


•ワンタッチ再生やブログラム再生など多彩な再生機能 

• X 68000 が自在にしゃべる、スピーチ機能 
•新時代のメール、ボイスメールシステム 
•データは自作ブログラムにそのまま利用可能 
•八イスビードなデータ処理とグラフ表示 
•推でも楽しめる 8 富な音声データ付属 
•興ったその日から使えるイージーオペレーション 

• X 68000 が再生でぎるすべてのデータの編集が可能 

«この他機能洚 E 、 使い方いろいろ、実用性を慂識した仕 
様です> お気軽にお問合せくださし、 

♦改良のため.内容の一部を予告なく変更することがあ0ます。 


通信 

販売 


|画面に皆様のお名前をお入れしてお届けします> 住所•氏名 
ふりがなを明記し7.800円を、現金霤留•郵便振替•銀行振込 
の何れかで下記宛にお願いします0 (税込み•送料サービス） 
郵便振替東京 8-404042 サザンエンタープライズ 
I 銀行振込三和銀行荏原支店当座308061 

サザンエンタープライズ 

(※写真は im 增技時です）亍142東京都品川区戸越 5-1 H 7 TEL * FAX 03-787-3932 



《広告 (7 S 半ページ》あなたはウリスマス它信じますか"？ 


月刊電服膜楽部 

2 HD ディスク に入った XB 8000のための雑‘ 

12月と言えばパテしし花祭りだつ！ それから 二つのグラフィックを重ね合わせるの; 

とい勹わけて、大ブしセしド&企画じ r おります GMIXER.X 
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傲つ/ 


それから 


e 力 


それから 


イチピカじゃなくて、ニピカでもなくて、え一とえ一と、 

賛美歌だつ ⑼ 

ビガ 

COMMAND . X を性転換！ 今ふふ 

女の子 COMMAND. X 


ほほほほ 


二つのグラフィックを重ね合わせるのだのだ 

GMIXER.X 

ディレクトリ環境の恋人 

PUSHD.X POPD.X 
EXEC.X 

さらには RAM からドカドカとディスクに書き出すサイバーなディスクコピー 

DCA.R 

その他、便利なツール、ビープ茂、読物などを満載！ 

(なお、内容は一部変更されることがあります。ご了承下さい） 


編集長祝一平からの御挨拶「とゆ一わけで、定期購読の継続の方をよろしくお願いします>へこへこ OJ 


満開製作所 

〒171東京都豊島区要町 1-25 いさみビル 4 F 
TE し 乂03)554- 9282/ FAX .(03)554-3856 


電脳倶楽部 
編集部 


販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現金書留で 

定期購読6ヶ月分6,000円(消費税込•郵送料ザ-ビス） 

春 n 月17日以降に受け付けた分は,原則とじ rvoi .19 から発送します。新たに購読 
を希望される方は，「新規」と御明記下さい。 

•郵便振替を御利用の場合は口座番号「東京 5-362847 满開製作所」でお願いいたします。 

製品の性格上,返品には応じられませんが,お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
(ご注意：バックナンバーの受け付けは,定期購読の方に限らせていただきます） 
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YYT7 jr^-i し一々 好評発売中 

/丄、ユ 〆 プ 定価¥9,800 

XI エミュレータは X68000 上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均 3 〜 5 倍程度おそくなりますが、 XB8000 のマシン上に実現した仮想 X1 
マシンを楽しめます。また、 XI と X68000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーティリティと専用ケーブルが付属しますので、 X1 上で作り上げ 
たソフトの資産を X68000 上に移行することも簡単にできます。 



SH 7 エミュレータの機能 

♦ X 〗エミユレータで仮想的に実現した X 〗は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
Hu 巳 ASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

春 XI エミュレータでは、 XI の持つ V 闩 AM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 

ファイル転送ユーテイリテイ 


春 XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

* XI エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


序ィスク転送1 

x 1ディスク ^XBBOOO Human 68 k (5"2 D ディスクイメージファイル） 

• X 〗エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI 巳 ASIC : CP / M ◄■岭 X 68000 HumanB 8 k 

• XI で作ったプログラム&データを X 昍000上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 



SKU エミュレータ Q&A 


Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

0. XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - BASIC で使えますか7 
A . 通常のセーブではコードが違うので使用で$ませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - BASIC 上でそのまま口ード可能です。 

0. Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送で吉ますか7 
A . XlTurb ◦も X 68000 も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動きますか？ 

A . XI 用のみで Turbo 専用のソフトは動きません。 

0. ゲームは動きますか7 

A . 純粋に BASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよろな市販のゲームは動きません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するよろなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 

1 X 1 エミュレータ通信販売| 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


発売中 X68000 用 C 0 NCERT 0 X 68 K MS-DOS エミュレータ 定価 ¥99,800 



* この商品価格には消費税は含まれておりません。 

* MS - DOS はマイクロソフト社 ， CP M はデジタルリサーチ社の商棵です。 

文中のソフトウェアは各社の商標です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


囍アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (233) 0200 ㈣ FAX . 03 (29 丨 ） 70 I 9 


















君の味方だ/パソコン通信 



東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号 0(03) 496-4141 
東京都町田市森野1丁目39番16号 0(0427) 23-1313 
東京#八王子市旭町1番1号/\王子そごう 7 Ftt (0426)26-4141 
東京都立川市幸町 4-39- 1 0(0425)36-4141 
富山市双代町1番地 0(0764)42-2131 
金沢市入江2 — 63 0(0762)91-1130 
名古屋市中区大須4丁目 2-48 »(052) 262-1141 
大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 


大阪市浪速区日本橋5丁目8番26号 0(06) 634-1511 
大阪市浪速区難波中2丁目1番17号 0(06) 634-3111 
大阪市浪速区日本撟4丁目9番15号 0(06) 634-1411 
大阪市北区梅田トト3大阪明前第3ヒル B 2 tt (06) 348-1881 
大阪市北区2田 H -3 阪急三番街 B 10(06) 374-3311 
高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 
枚方市楠葉花困町15番2号 0(0720) 56-8181 
登中市新千里東 iIl -3-204 千里サンタウン3卩〇(06) 834-4141 
高槻市大畑町24- 100(0726)93-7521 
理屋川市綠町4 - 200(0720)34-1166 


藤井寺店 
岸和田店 
さんのみや1ばん!! 
西宮店 
姫路店 
京都寺町店 
京都近鉄店 
和歌山店 
奈良1はん館 
郡山インター店 



涌 4E 

フリ-ランスのカメラマンはフットワ -:I 
クが問題だ。遠くへ足をのばすにして • BIIM 


フリーランスのカメラマンはフットワー 
クが問題だ。遠くへ足をのばすにして 
も、狙い通りの風祭をどれだけ的確に 
見つけられるかが、写真の仕上がりを 
左右する。ころいろ時は 、 JSP HO 
T LINE の日巳 S 。 全国の仲間にピタ 
リのポイントを間き出せば、効率的と 
い3ものなのだ。 


»•••••••••••• ».• •• 

さて、撮影旅行に出かける前に 、 JSP 
HOT LINE のホテル情報で、撮影地 
の宿のあたりをつけておこラ。全国各 
地の有名ホテルが一霓できるから、便 
利この上なし。現地で時間があまった 
時のために、当日行われそろな地元の 
祭りも調べておける。ろ一ん、ゆとりだ 
ね。 















ロケ 5 

フリーランスは、時間の活かし方が重 
要になる。次の仕事は、都内でモデル 
の撮影だ。編集部の E さんに、スタイリ 
ストについて連絡をする。いつも忙し 
い E さんには、好きな時間に見てもら 
える電子メールは、なにより確実な連 
絡方法。厶ダのなし\のがありがたい。 


画::::::::::::::::： 


さて、仕事の時間が終わったら、趣味 
の世界へ没頭しよう。 SIG は 、 JSP 
HOT UNE の中のもうひとつのネ 
ットワーク。テーマを絞った議論につい 
つい夢中。仕事で使ろ車についてモー 
夕ーネットでひとくさり弁舌をぶって 


し一| 




^^な 鱗 


のです 。 : I 


SIG に書きこみをしていたら、たまた 
ま同時にアマチュアカメラマンの S く 
んがアクセスしていた0ちよラどいいや 
と彼をさそって OLT (オンライン•卜一 
ク）へ入りこむ。日本中の人たちと同 
時に複数でおしゃべりしあえる OLT 
は、なんといっても、パソコン通信のダ 
イゴ S ですな。 


スタ_タキット申込書 


お 

名 

前 


ぉ番 

話号 


S 

所 

〒 


お申込品スタータキット(ソフトなし） 

3,000+90(消費税3%)=¥3.090 


藤井寺市岡2 丁目1番33号 tt (0729)38-2 ni 
岸和田市 土 生町2451- 30(0724)37-1021 
神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)231 -2111 
兵庫県西宮市河原町5- 110(0798)71-1171 
姬路市東 g 末1丁目 1 1 住友生命®路南ビル 1 FO (0792)22-1221 
京都市下京区寺町通仏光寺下ル f 美須之町讲 0(075)34 卜3571 
京都市下京区烏九通七条下ル東5小路町服 0(075)341-5769 
和歌山市元寺町4丁目4番地 0 (0734)28-1441 
奈良市三条町478- 10(0742)27-1111 
大和郡山市横田693 - 10(07435)9-2221 
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店店店店店店店-!- 
谷田 H 川山沢須 y 7 
渋町八立富金大テ 





































SHARP 


ADVANCED 

-先駆の“ z ”アビリティが/ くソコンクリエイターを魅了する。- 



mm 



パンコンテレビ 

tMjn 


ぬ z^^nr 


パーソナルコンビュータ+キーポード+マウス CZ -888 C - BK 標準価格169,800円（税別） 
14型カラーディスプレイテレビ CZ -860 D - BK 標準価格92,200円（税別） 

チルトスタンド CZ -6 ST 1- B 標準価格 5,800円（税別） 


クリエイテ イブ マインドを 刺激す る AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を 最大 4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
有 I 、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げます。 


AV 指向の高水準 ベーシック Z-BASIC 搭載 多色グラフィック、力 
ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート0また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用関数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントとじ CX 68000と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現じ T います0 


• メインメモリ 128 K バイト標準装備、 Z - BASIC で最大 576 K バイトまでサポート籲 1 M バイトの5インチフロッピーディスクドライブ2基搭載籲 JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー辞書 j を標準装備した高度な日本語処理機能•ニューデザインのマウス標準装備 • XI ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパ f ブル設計参プリンタ、 
RS -232 C など豊富なインターフェイスを装備•ドットピッチ0.39_のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ（別売）。 



•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
W 霣子機器事業本部テレビ事業部第 4 商品企画部〒162東京都新宿区市谷八轜町8番地 0(03)260-) 161(大代表） 


本広告に掲載じ T おります商品および役務の価格には消費税は含まれておりませんので、ご購入の際、消費税額をお支払い下さい。 


14910217912569 雑誌 02179 -12 
















